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SPECTRUM 128EL SUMMUM 



Spectrum, como lider, marca un nuevo hito en 
la historia de los ordenadores familiares. 

El Spectrum 128. 

Gran capacidad de memoria. Teclado y 
mensajes en castellano, teclado independiente 
para operaciones numencas y de tratamiento 
detextos... 

Sinclair e Investronica han desarrollado una 
autentica novedad. En ningun lugar del mundo, 



salvo en los Distnbuidores Exclusivos de Investronica, 
podras encontrar el nuevo Spectrum 128. 
Se el primero en tener lo ultimo. 

SPECTRUM 128. NOVISIMUS 



DISTRIBUTOR 
EXCWSIK) 




investronica 



Tomas Bretfin, 62 
TBI. (91)467 82 10. 

Ttelex 233SS IYCO E 
aSMS Madrid 



Camp, SO. 

TbI$.(93)21I 26 58-21! 27 54 

08022 Barcelona 
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Ario I. N.° 5. Septiembre 1985. 250 Ptss. 



ARRIBA Y ABAJO. 

Diviertete con las 
travesuras del 
bebe de Wally. 





ALIEN-8. Toda una aventura galactica 
por la supervivencia. 



AA 




FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD, en 
busca de la Sala del Placer. 



COMO SE PROGRAMA UN JUEGO. 
Consigue mas pantallas para tus 
programas con esle capltulo sobre su 
codificacion. 



DE AQUi Y DE ALLA. 



35 



DONA TECLA, 



I(\ LA ESTRELLA. Este mes analiza- 
w mos «Frankie goes to Holly- 
wood". 

I A LQ NUEVO. Mas programas para 
" ™ que estes al dia. 

O/t CQMO SE PROGRAMA UN JUEGO, 
-^" Codificacion de pantallas. 



CA PATAS ARRIBA, Match Point. Ro- 
J ^ land in Time. Alien 8. Kokotam Wilf. 



76 



MICROFOBIA. 



78 



S.O.S.WARE, 
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ARRIBA Y ABAJO. 
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LA OCASION LA PINTAN.. 
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EL HEROE METAU1ADO 



Vortex no es una compa- 
ftia que acosturnbre a tnundar 
el mercado con sus juegos, 
perO si es, en camhio, una 
compania que cuando lo hace 
procura hacerlo bien. 

Highway Encounter es la 
ultima de sus creadones y ha 
contado con un fuerte lanra- 
miento en el Reino Unido, 

No tiene que ver mucho 
con otras producciones ante- 
riores. En esta 01 asii >n el pet 



sonajc que eontt olamos es un 
pequeno Robot, que seguido 
de una corte de aminos meta- 
lizados, recorre tin;: peligrosa 
carretera plagada de alientge- 
nas, hasta llegar a la Am.i i"\ 
donde hay que destruir el 
control central del enernigo. 
Los graficos son en tres di- 
mensiones y estan muy bien 
hechos. Seguramente sea el 
mejor juego de la unnpariia. 



COMMODORE « AMIGA) 




I: I pasado 23 de Julio, la 
prensa americana y los res- 
ponsables de las grandes ea- 
denas americanas de distribu- 
cion de microordenadores 
conocian el tan esperado 
proyecto, «AMIGA», cuyos 
detalles habian sido celosa- 
mente guardados pot COM- 
MODORE durante los ulti- 
mi is dote meses. 

A diterencia del resto de 
los microordenadores, cuyo 
diseho se basa en los circuitos 
integrados estandar existen- 
tes en el mercado. « AMIGA* 
es un microprocesador dise- 
nado a nivel -chip*, que in- 
a upora tres circuitos integra- 
dos especialmente pensados 
y realizados para esta maqui- 
na. Estos tres circuitos, bauti- 
zados -DAPHNE-. -AG- 
NES- y -PORTIA- son ver- 
daderos proeesadores traba- 
jando en paralelo con el 
microprocesador, desi at gan 
dolo de rodas las tareas de 



NUEVAS TECNOLOGIAS 



Ya saheis que en el mundo 
de los ordenadores hablar de 
novedades casi se ha convcr- 
tido en algorurin.ino; no obs- 



tante, contaros acerca de la 
pantalla de plasma, las impre- 
soras de crista! liquido y el 
lector de discos opticos, sin 




duda merece la pena. 

Alia va, por riguroso tur- 
no: la pantalla de plasma 
cumple la t'uncion de liberar- 
nos, por fin, de las pantallas 
de- crista! liquido utilizadas en 
muchos microordenadores 
portatiles, vilipendiadas por 
rniK lius. y ion nizon. porqne 
se ven fatal, oiga, 

Esta nueva tecnologia nos 
va a dotar de pantallas casi to- 
talmente planas, que se pue- 
den ver desde muchos mas 
angulos (es lo minirno que se 
.le puede pedir a una pantalla, 
in of) v : on una resoliu ii in 
ittuvho mayor. Inconvenien- 
tes: i uestan un ojo de la cara. 

I >i spueyae oir hablar de 
ungiesoras de inyeecion de 
Lint,;, de impresi.il as I a set. let- 
■Kas, 'Casio, para remachar 
OOmpletamenle el clavo, ha 
presentado una impivsora 
Be ernplea microscopicos 
Q istales de crista! liquido dis- 
puestos a lo largo del cilindro 
dirndl- se apoya la hoja que se 
■a a imprimir, los cuales dejan 
> no pasar el rayo de luz que 



movimiento de information 
elaborada, eomo graficos, fi- 
cheros o figuras moviles, La 
ve loci dad de proceso llega a 
ser 10 veces superior a la de 
los actuales ordenadores per- 
sonal es mas sofisticados. 

Al igual que estos, •"AMI- 
GA" incorpora el popular 
«raton» y un interface de 
usii.irii: .i base de itonos. IV- 
ro, a diferencia de los demas, 
-AMIGA", tiene 4.0% colo- 
res, reproduce y sintetiza la 
voz humana, y es capaz de 
emular cualquier insrrumen- 
to musical. 

El modelo presentado esta- 
ki dotado de una unidad de 
diskette de 5.5" (MX) K), pan- 
talla en color de 640 x 400 
puntos, 256 K de memoria 
RAM (expandible) y 192 K de 
ROM. 

Parece ser que el producto 
estara a la venta en Europa 
durante el primer rrimestre 
de 1986. 



ennegrecera el papel elec- 
troestaticamente (iufl). En 
term i nos pracricos, im prime 
( l pdginas (si, si, paginas) por 
minuto. Aiin mas caras que 
las pantallas de plasma. 

Hoy en dia parece Existii 
una desesperada carrera por 
tnnseguir que los inedios J, 
almacenamiento masivo sean 
masivos de veras; medir su 
capacidad en vulgares Kbvres 
uiiiiienza a ser mirado con 
sospecha. En esta linea, acaba 
de presentarse un lector de 
discos opticos, lease laser, que 
sin formatear con tiene 177 
Megabytes (recordemos que 
un Megabyte son 10(K) Kby- 
tes), y forma tea do da -solo- 
I(X) Megas. De momento, va 
destinado al IBM PC.aunque 
muy bien podria ir dirigidn a 
contener a duras penas las ac- 
tas de mas de un Parlamenti v 
Los pro gram as, sean para la 
maquina que sea, capaces de 
utilizar esta cantidad de me- 
moria de masa, sin duda seran 
algo digno de verse, y espere- 
mos que de jugarse. 



SEGUNDAS PARTES... 



Esto del software se esta 
pareciendo un poco al m un- 
do del cine, Las companies 
lanzan un produeto al merca- 
do y, si tiene exito, pronto 
acaba llegando la segunda 
parte. Y eso es precisamente 
lo que ha ocurrido con dos 
i . 'in h Idos juegos de US 
Gold, porque han apareddo 
en Inglaterra Blue Max 2001 
y Super Zaxxon. 

F.I primero de ellns nos 
trastada a unaepoca futura en 
donde el jugador es el descen- 
diente del piloto de aquel pri- 
mer juego, Max Chats worth, 
y d L'scenario es en esta oca- 
sion, un mundo hostii domi- 
nado por el Imperio HURXX, 
en el cud tendremos que re- 
memorar las hazanas de nues- 
tro antecesor, aunque esta 
\\v inn una sofisticada nave 
de combats. 

Super Zaxxon es la eonri- 
nuacion de Zaxxon y la ver- 
dad sea Jk ha, muy superior a 
esre. Se ha mejorado el guion, 
los graficos y en general to- 
dos lot detalles del programa. 
En l'1 nuevo Zaxxon luchare- 
mos inch isn contra un enor- 
me dragon que echa fuego 
por la boca. 

Ambos programas estan 




Zaxwntsba* 

STrteTffiiajiMAncmLLeNK? 




disponibles para el Comimv 
dore 64. 



EL BUEN SOLDADO 



Tras la gran acogida de Sofaid y el exito 
que ha supuesto para la causa de Etiopia, otra 
compafiia ha decidido producir un juego con 
caracter benefico, se trata de Gremlin Grap- 
hics y su progTama TINDERBOX, que es la 
historia de un soldado sobre el que ha sido 
lama do un ma left do. 

Nosotros tenemos que intentar romperlo, 
para lo cual antes, hay que ehcontrar a una 
bella princess y casarnos con ella. Pero el ca- 
mino had a su castillo esta plagado de situa- 
ciones peligrosas. 

Su precio en Inglaterra sera de aproxima- 
damente unas 1 .000 ptas. Una huena forma 
de obtener ayuda. 



ROBIN DE SHERWOOD 



Robin Hood, el legendaries 
arquero de los basques de 

Sherwood, ha sido el motivo 
de inspiracion para que los 
homhres de Adventure Inter- 
national vuelvan a intentar el 
exito. 

Robin de Sherwood, que 
asi se llamara el programa, es 
un juego de a Venturas sobre 
el famoso persona] e, en el 
cual nuesrra mision sera la de 
ayudar a Robin a devolver las 
piedras de Rhiaman a su legi- 
timo duefio. 

El programa estara dentro 
de la linea habitual de las ulti- 
mas produce iones de la com- 
paftia. 1 )e hecho, el programa- 
dor es el mismo del Gremlins, 
Brian Howarth. 



MEJORA El SONIDO 



DE TU ESPECTRUM 



El Multitron Megamouse 
es un nuevo amplificador 
que pretende eonseguir que 
los usuarios de Spectrum 
puedan gozar del sonido 
que hasta ahora les hahia si- 
do negado. El artilugio en 
cuestion coge su energia del 




mismo Spectrum y se 
munica con el a traves 
, urii vinn EAR 

El volumen se controla 
mediante un boton situado 
a uno de los lados del apa- 
rato. 
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Ocho fieros oponentes. cada uno de ellos 
con su propio estilo de lucha. 

Camara de ace Ion precisa que da en todo 

momento la mejor vista de la pelea. 

"Rounds" de tres apasionantes mlnutos 

con "knock-dewn" y "knock-out". 

Ejercicios preliminares y secuencias de 

"Autoplay", 

Contador de "K.O.", mejor tiempo de 

"K.O. ", aparici6n de puntuacidn y Bonus 

en pantalla. 

Boxeadores adicionales a cargar del 

cassette. 

Tabia de campeones. 

Aprobado por el campedn de 
ios Pesos Pesados Frank Bruno. 

9^. * Niimero 1 en 
Inglaterra 
• Los mas 
espectacu lares 
combates de 
boxeo del mundo 



Editado, fabricado y dlstrlbuldo en E . 
bajo la garantia Zaflro TorW^lo 1 ; ctpreehos 
reservados 




ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 

Paseo de la tastellana, 141. 28046 Madrid. Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Telex: 22690 ZAFIR E 
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EXPANSION 
DE MEMORIA 



Commodore ha faciiitado 
alguna informacion mas so- 
bre la expansion de memoria 
en el 128 K. 

El cartucho se conecta en 
el interior de la maquina y sir- 
vf para aumentar la memoria 
en 5 12 K. Esta memoria es ac- 
cesible desde el mismo BA- 
SIC, utilizando los nuevos eo- 
mandos FETCH, STASH, y 
SWAP de forma que no es 
necesario pokear, algo que 
agradeccra bastante el usua- 
rio. 



Los Bancos de Datos por 
end ma de los 64 K pueden 
ser manipulados especiftcan- 
do su localizacitin en la RAM, 

[It'll! Mill! I'll I'l I 111 IlIi'I I2JS 

En el modo CP/M los car- 
tuchos actuan como un 
RAMdisk o, dieho mas clara- 
mente, un area de memoria 
que se comporta de forma se- 
mejante a un provisional disk 
drive, facilitando la carga y 
grabadon de datos en un me- 
gabyte/seg., o sea, 200 veees mas 
rapido que el disk drive 1571. 



ESPIONAJE INFORMATICO 



! lace algiin tiempo, los sis- 
temas de seguridad ele los 
EE.UU. se ponian un tamo en 
tela de juicio debido a tin su- 

cesoque eonvulsiono a la opi- 
nion publiea de aquel pais. 
Un joven americano. Bill Lan- 
dreth, alias el Cracker, se Iw- 
bia inrroducido por medio 
del sisrema Telemail en los 
ordenadores de la NASA, la 
Coca Cola y la General Mo- 
tors. 



Tr.is su detencion, llevada 
a cabo por los miembros del 
FBI, Bill acabo siendo puesto 
en [ibertad condicional y se- 
glin parece, no ha perdido d 
tiempo, porque acaba de apa 
re ii m el mercado un libro 
suyo -Out of the Inner Cir- 
cle", que a buen seguro des- 
perrara el interes de mas de 
un aficionado a esto de los or- 
denadores. 



VUELTA AL COLEGIO 



Todos recordamos con 
agrado aquella revolucion en 
las aulas que viviarnos en el 
juego -Skool Daze-. Pues 
bien, ya hay un nuevo progra- 
ms para reemplazai al ante- 
rior, se trata de Back to Skool 
un nuevo etirsodonde la vida 
sigue siendo Jificil para un 
rniviuso esL'olut. 1'ero .iieiv 
don, ahora los mucliachos de 
"Skool Daze- han descubier- 
to que tras la valla del patio 
d< i.i reo hay un eolegio de 
chicas. El lio esta vez sera mo- 
numental. 

Microsphere espera que 
pur.. I.i i.'siiii lisio i!.- mi mo 
mento a or.ro, p,n a ser cotner- 
cializado. No.sorms estamos 
ansiosos por que est) ocurra, 



FASTEXT 80 



S\COCJj 
ooze 





FASTEXT 80 es el ultimo 
modelo de la gsma de impre- 
soras SMITH-CORONA, 
con la cual se pueden obtener 
eopias de calidad tantoen eo- 
pias de texto escrito como de 
graficos, incorporando la mas 
avanzada teenologia de im- 
presii in por niatriz de puntos. 

FASTEXT 80 es compati- 
ble con todos los ordenado- 
res de las marcas, ACORN, 
APPLE, BBC B, COMMO- 
DORE 64, y la mayoria de los 
ik-mas microordenadores y 
PCs. 

Esta impresora incorpora 
como caracteristicas princi- 
pales: 



- Velocidad de 8(1 carac- 
teres por segundo. 

— Impresion hidireccional 
y blisqueda logica tie 
line as. 

Lo cual. anadido a su buf- 
fer lineal, minimiza el tiempo 
de impresion. 

El modelo standard in- 
ckiye rollo de friedon, para 
po.sibilirai el uso de papcl 
normal, estando disponible 
una version con prensas de ro- 
dillo de traction. 

La FASTEXT se suminis- 
tra con un interface paralelo 
I , iiijumi \. existii'ltdo i nnm 

extra opcionaJ de un interface 
de serie RS232C. 
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PARA CARGAR MAS DEPRISA 



Opus saco a I mercado el 
pasado rnes de marzo, ana ga- 
ma de discos compatibles con 

el Spectrum, 

Se rrataba del Discovery 11, 
que ademas lo comeuiali/a 
en nuestro pais la empresaSi- 
log a un precio asequible, si 
tenemos en cuenca los pre- 
cios de este tipo de periferi- 
cos. 

Este disco utiliza el sistema 
Boots, que ha sido creado por 
algunas de las mas importan- 



ces ernpresas de Software del 
Reino Unido para producir 
los primeros programas de la 
gama Discovery. Se Intents 
susrituir, poco a poco, cl in- 
terminable sistema de carga 
de la cinta por una forma co- 
moda de acceso a los progra- 
mas comerciales. fistos se i o- 
mereilizaran en discos de 3 y 
1/4 pulgndas con un precio, 
en Inglaterra de 14,95 libras 
(3.200 ptas). 

l^as companias y los pro- 



gramas que han sido inclui- 
dos en dicho proyecto son: 
Acti vision, con Designer Pen- 
cil; Micromega con tres jue- 
gos, Jasper, Code name Mat y 
Kentilla; Melbourne House 
con dos, Hero y Mugsy ; 1 lew- 
son Consultants, con el 
Heathrow Air Traffic ( A >n 
rtol y Tecnician Ted; Mini 
Office un programa con pro- 
i esadot de textos y base de 

datus 

Todos ellos ya disponibles 
en el mercado ingles. 




ADAPTADOR DE 
JOYSTICK AL QL 

Los aficionados a los jue- 
gos de Arcade que tenian un 
QL, se habian encontrado 
con algunos problemas a la 
hora de conectar su joystick a 
este ordenadof, motivados 
por el hecho de que al no es- 
tar prevista la instalacion en 
el QL de este periferico, las 
casas que lo fahricaban lo ha- 
c(an con un enchufe especial 
que si bien solucionaba el 
problema, tenia el inconve- 
niente cje que lo imposibilita- 
ba para funcionar con otros 

i udcnadoies 

Eidersoft ha resuelto este 
nuevo inconvenience crean- 
do un adaptador que i ostara 
en el Reino Unido, aproxima- 
damente, unas 1200 ptas. 



EN UN 
LUGAR DE 
CARPATHIA 



Three Days in Carpathia. 
es decir Tres Dias en Carpat- 
hia, es el nuevo proyecto de 
Ariolasott que, segun parece, 
llegara a nuestras manos 
aproximadamente por las 
Navidades 

Los programadores son 
Ram Jam, el mismo equipo 
que antes hiciera el programa 
Valkirie 17. 

I ,i i'ninpania nn ha querido 
dar pistas sobre el tipo de jue- 
go que va a ser, pero los mil 
enterados piensan que se rra- 
ta Je una espec ie de a Ventura. 
Habra pues que esperar a ver 
poi sonde salen los sehores 
de Ariolasof t. Lo que si desea- 
mos es que esta vez se rrate de 
un intentico «Hit», algo que 
no vieneocurriendoenlos lil- 
rimos riempos. 



Y BASKETBALL 



Imagine se ha especializa- 
do en juegos deportivos, de 
tal modo que se ha converti- 
do rapidamente en el seltn 
que cuenta con mayor presti- 
gio en este terrene. 

Primero el Beisbol. des- 
pues Hypersports, y ahora el 
Basketball avalan su presti- 
gin. 

World Series Basketball es 
un proyecto muy ambicioso 
de la compafiia, que una vcv 
mas, recurre a las fuentes de 
Konami para ofreccrnos su 
version de nno de los juegos 
mas populares entre los afi- 
cionados a las maquinas re- 
creativas y que a partir de 
ahora, estara disponible tatri- 
bien para Spectrum. 

El distribuidor del progra- 
ma en Espana sera ERBE y, 
segun nos cuentan, regalara 
una camiseta a todos los com- 
pradores, lo que estamos sv- 
guros, servira para que algu- 
no vaya entrando en ambien- 
ce antes de riempo, luego el 
juegi ) se encargara de que nos 
creamos que estamos diri- 
giendo realmcnte aim equipo 
de baloncesto Konami e Ima- 
gine se han propuesto queasi 
sea. 




MICROMANIA '■' 



imagen-10.jpg (1262x1 71 7x24bjpeg) 



DIMOS EN EL BLANCO 

(Con nuestra periodicidad semanal) 



••• 





ROMPIMOS MOLDES. 

(por precio y calidad editorial) 



ABRIMOS BRECHA.. 

(... y otros, ahora, nos imitan) 





...POR ESO, MANTENEMOS 
LA DISTANCIA 



CADA 
SEMANA 
EN TU 
QUIOSCO 

95 PTAS. 
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jYA EN TU KI05K0! 





n il talon 



Hag una mesa a un lado Nordtitt, 
Haw una silida al Norli . Hay uti. 
estaleri iue subt al En*. hi 
Otstc ladrlllos dnndt ixiitia u- 
na esc al era. Al Sur hay un* via- 
ji 9tada 



(r3J. •f%* • . * 
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10 super programas para tu Spectrum 
(mas de 200 K en total), 

• Opcion Joystick Sinclair o Kempston 
en los programas de accion. 

• Esmerada programacion Basic/Codigo 
maquina con excelentes graficos. 

• Instrucciones en 16 paginas a todo 
color. 

• Garanti'a total de carga, 

• Con el aval de MICROHOBBY. 



RECUERDALO... 
iNOTEQUEDESCOLGADO! 
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cFiccidn o Realidad? 



FRANKIB GOES TO HOLLYWOOD 



COMMODORE 



Ocean 



ERBE 



Videoavemura 



P. V.P.: 2.700 



E 



I espiritu de los chicos 
de «Frankie» esta 
I aqui, detras de cada 
fase del juego. No estamos en 
realidad ante uno de esos 
pro gramas en los que todo se 
sabe con antelacion. Nos en- 
contramos en un mundo fan- 
tastico donde todo es posible, 
donde en cuestion de segun- 
dos, podemos pasar de la mo- 
notonia al mas fascinante de 
los rnomentos. 

Todo empieza en Villabu- 
rrida. un lugar cuyo nombre 
no puede llevarnos a ningun 
tipo de enganos. Alii aparece 
nuestro personaje por prime- 
ra vez, solo, eonfundido y sin 
personalidad. En nuestras 
manos esta el transformar 
aqiit-lla MUi.Hion y convert it 
le en un ser nuevo cuyo unico 
objetivo sera, a partir de ese 
momento, el de enconrrar la 
Sala del Placer, un lugar dis- 
tinto a cualquier otro, al que 
debemos llegar con el fin de 
comptetar el juego. 

Nadie nos va a dar ninguna 
pista, todo lo tendremos que 
hacer solitos. La curiosidad es 
nuestra principal arma para 
conseguirlo. Debemos buscar 
en todas partes, mirarlo todo 
y aprender el valor de cada 
uno de los objetos, Nada es lo 
que parece y en cualquier mo- 
mento pocJremos llevarnos 
algunas sorpresas, como por 
ejemplo, tocar un cuadro y 
vemos de repente envueltos 
en un conflicto beltco, descol- 
gar un telefono y encontrar- 
nos en una sala de computa- 
doras o entrar en una especie 
de juego distinto metiendo 
una cinta en un aparato de 
video. 

En un momento determi- 
nado nos veremos envueltos 
en un asesinato que tendre- 
mos que resolver. y Uegara 
una fase en el juego en el que 
habra que decidirse sobre 




quien es el culpable, Conta- 
mos con 23 pistas que el orde- 
nador nos ira mostrando en 
pantalla cada cierto riempo. 
Bastara con estar atentos y 
aplicar una 16gica deductiva 
para poder dar con la clave. 
Pero mucho cuidado, si falla- 
mos volveremos al comienzo 
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del juego y nuesrros esfuer- 
zos habran si do en vano. 

Todo Ioljul' valine (kit ieii- 
do, bien o ma!, afeerara a 
unos medidores situados en 
la parte derecha de la pantalia 
que son los que van a ir con- 
formando nuestro caracter. 
Cada uno de ellos represents 
una faceta de este y solo cuan- 



do los cuatro lleguen a su 
punto mas alto y aparezca en 
la pantalia la palahra HANG, 
a modo de explosion cosmi- 
ca, estaremos ltstos para en- 
trar en la sala del Placer, don- 
de llegamos a la ultima fase 
del juego, que tambien es la 
mas difictl. 
Crflica Sana: En Frankie 



hay mas de un juego, aparte 
del principal. Cada uno de 
ellos requiere una habiiidad 
distinta por nuestra parte, la 
misma que dererminara nues- 
tra personalidad en el juego. 
Graficamente, es muy bue- 
no. Se ha conseguido crear 
una buena ambientacion me- 
diante la combinacion ade- 



cuada de objetos que son los 
que rorman las hahitaciones 
por las que pasa nuestro per- 
sonaje y que, aunque nparen- 
temente sean tod as iguales, 
son en realidad distintas. 

Se han utilizado unas ven- 
tanas de inforriiacion me- 
dianre las cuales nos comuni- 
camos con el juego, hacemos 
inventario de los objetos que 
llevamos, o podemos ver lo 
|in m fsi ■ mde derras dc Ins 
lugares por los que vamns pa- 
sando. Todo ello sin desme- 
recer para nada el resto de los 
graficos, sino que por el con- 
trario, resulta bastante arrac- 
tivo. 

Un juego, en lineas genera- 
les, de los de movimiento 
continuo, en los que ademas 
es necesatio pensar si quere- 
mos llegar a algun sitio que 
no sea el menu de opcion.es. 



La idea 


* 


* 


* 


* 


La marcha 


* 


* 


* 
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El decora do 


* 


* 


* 
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La orquesta 


* * 
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Lo que mola 
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Biisqueda en Londres 



GIVE MY REGARDS 
TO BROAD STREET 




Spectrum 



Midg Games 



Videoaventura 



Ingles 



uchos fans de los 
Beatles estan de en- 
horabuena porque 
en este juego podran tomar el 

paj'rl ilr Paul Ml ("nrrney v 
vivir las peripecias de el en la 





pelicula «Give My Regards 
To Broad Street*. 

El programa esra basado 
por complete en el tema del 
film Tras la reconstruccidn 
de un LP del grupo que habia 
sido destruido, falta un frag- 
men to muy importante sin el 
cual, la grahacion no puede 
ser realizada. Para poder recu- 



perar la melodia, Paul tiene 
que encontrar al resto de los 
miembros del grupo, ya que 
cada uno de ellos conoce un 
fragmento; pero da la casuali- 
dad de que es sabado y todos 
andan dispersados por la ciu- 
dad de Londres. La linica ayu- 
da que tiene es un pequefto 
or denador instalado en su au- 
tom6vil mediante el cual pue- 
de comunicarse con el orde- 
nador central del metro de 
Londres. De este modo el 
puede conocer al instante si 
alguno de sus amigos ha en- 
trado o ha salido de una de las 
bocas del metro. El problema 
es que hay infinidad de ellas y 
que, recordemos, Londres es 
una de las ciudades mas gran- 
des del mundo. 

La forma en la que ha sali- 
do estructurada la pantalla 
nos permite disponer de un 
amplio sistema de informa- 
i urn quedt'sde luego, v:i a set 
una estimable ayuda. Tam- 
bien disponemos de un mapa 
complete de la ciudad de 
Londres con los lugares mas 
conocidos y en el que se nos 
indica los sirios donde viven 
las siete personas que tene- 
mos que localizer. Sin embar- 
go y a pesar de todas estas 
ayudas, la tarea seria muy 
dificil si no conoderamos, 
tambien, las costumbres de 
cada uno de ellos. A las 12 de 
la noche acaba el plazo. 

Cn'tica sana: La idea es 
muy original y el tratamiento, 
el adecuado para el ripo de 
programa que es, ya que con- 
sigue con unos graficossenci- 
llos dotar al juego de la am- 
bientacion necesaria. 

El nivel de dificultad es 
muy alto por la complejidad 
de territorio que tenemos 
que cubrir, mucho mas dificil 
para los que no conozcan 
Londres, aunque el mapa 
siempre es una estimable ayu- 
da. 



La idea 



* * * * 



La marcha 



El decorado 



Batalla Espacial 

GLASS 

Spectrum 

Quicksifoa 

Arcade 



Aunque por la portada 
a algunos pudiera pa- 
recerles otra cosa, 
Glass es un arcade de los mas 
puros del genero, de los de 
ma tar marcianitos, pero den- 
tro de una conception com- 
pletamente disrinta. Ya no es 
aquella pequefta nave desvali- 
da la que surca el espacio en 
busca de malvados alienige- 
nas que aparecen por docenas 
delante de nosotros, ahora 
tripulamos una sofisticada 
nave de majesruosa aparien- 
cia en cuya parte inferior se 
encuentra el cuadro de man- 
dos, que por cierto, no vale 
para nada, es un simple grafi- 




Hay algunos indicadores 
en la pantalla inferior que, 
ademas de decorar bastante, 
como ya dijimos al principio, 
tambien tienen su utilidad en 
el juego. Son el Marcador de 
bombas, el indicador de di- 
reccion, el tiempo y el nivel 
de resistencia de la nave. 

CritJca sana: Es distinto a 
otros productos de este tipo 




La orquesta 
Lo que mola 



co decorative que eso si, 
adorna mucho. 

Nuestra mis ion es la de ma- 
tar alienigenas sin parar, en 
distintas fases, cada una de 
ellas con unos enemigos dife- 
rentes. Tambien tendremos 
que pilotar la nave esquivan- 
do algunos bloques que salen 
del suelo entorpeciendo 
nuestro camino. 

Tras varios ciclos de bata- 
lla inter galacrica, llegamos a 
un punto un poco mas intere- 
sante donde aparece una 
enorme nave del estilo de 
aquella de la pelfcula «La 
Guerra de las Galaxias*, pero 
un poco mas tea. 

La ultima pantalla, en cam- 
bio, si es de una imagination 
mas desbordante que las 
otra5. 



pero, tampoco es que Ilegue a 
ser algo tuera de lo comun. 
Los scrolls estan muy bien 
realizados y en atgunas fases 
el juego adquiere un tono di- 
ferente. Un detalle de agrade- 
cer es el que se haya ineluido 
una option muy interesante, 
la de poder reanudar el pro- 
grama en el punto en el que lo 
deiamos, una vez que seamos 
eliminados. 



La idea 


* * * 


La marcha 


* * * 


El decorado 


* * * 


La orquesta 


* * * 


Lo que moia 

_ 1 


* * * 
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La Elite del Deporte 



HYPERSPORTS J 



MSX 



Konumi 



Depones 



P. V.P.: 4.800 




Que nadie se confunda, 
Hyper sports 1 no tie- 
ne nada que ver con el 
juego del Spectrum que hace 
poco hiciera su aparicion en 
el mercado. Sus autores, que 
si son los rnismos, han queri- 
do en esta ocasion, realizar un 
programa distinto, y aprove- 
chando las posibilidades del 
MSX, sacarle un mayor rendi- 
miento. 

Hypersports- I consta de 
euarro pruebas deportivas: 
Salto de trampolin, salto de 
caballo, cama elastica y salto 
desde barra alta, 

Cornienza la primera prue- 
ba. El escenario, una piscina 
olimpica reproducida hasta 
en sus mas minimos detalles, 
Los jueces sentados en su me- 
sa dispuestos a presenciar el 
priraero de los saltos y nues- 



tro hombre alia arriba, igual 
que si del mismo Superman 
se tratase, esperando arrojar- 
se al vacio, un vacio que no es 
tal si tenemos en cuenta que 
se encuenrra lleno de agua y 
cloro, Un salto, dos saltos, 
tres saltos y alia va hacienda 
piruetas en el aire, atento al 
momento del contacto con el 
li'quido elemento, de vital im- 
portancia porque nuestra 
puntuacion va a depender 
mucho de lo bien que lo haga- 
mos. 

Si hemos sido buenos chi- 
pos y consiguido clasificar- 
nos, pasaremos a la segunda 
prueba, el salto de caballo, di- 
rigida a deportistas habiles, 
que si se encontraba en la ver- 
sion de Hypersports para 
Spectrum. 

La tercera es de lo mas ori- 
ginal, la Cama Elastica, de 
esas de las de muelles a los la- 
dos en la que mas de una vet 
hemos sentido incontenibles 
deseos de ernular a los gran- 
des carnpeones, no consi* 
guiendo, en la mayoria de las 
ocasiones, mas que da r saltos 
sin control, con los que pasa- 
bamos rapidamente de la 
blanda superficie de la cama 
elastica a la dura realidad del 
pedregoso suelo. Ahora no 
hay peligro de hacernos da- 
no, todo esta controlado por 
nuestro ordenador, por esto 
toda nuestra atend6n debera 
estar en torno al aguerrido 
atleta al que tendremos que 
conseguir clasificar conven- 
ciendo a los jueces de la belle- 
za de nuestro ejercicio. 

Y por fin, llegamos a la 




cuarta prueba, que en el ma- 
nual de instrucciones es 
de no mi nada -salto con barra 
alta*, un termino un tanto 
inexacto, ya que se trata en 
realidad de la barra fija, con la 
diferencia de que aqui el tlni- 
co ejercicio posible es el de 
girar alrededor de ella hasta 
conseguir la velocidad sufi- 
ciente como para efectuar 
una brillante salida con la que 
lleguemos, ademas, lo mds le- 
jos posible. 

Si despues de todo hemos 
superado con exito tambien 
esta ultima prueba, ocurrira 
como decia la cancion, -Vol- 
veremos, volveremos a em-" 
pezar», aunque claro, eso si, 



con unos record a batir mas 
altos. 

Critica sana: De lo mejur- 
cito del genero. Se nota la ma- 
no de Konami detras de cada 
detalle del juego. Los graficos 
soberbios y el movimtento 
muy logrado. 

Es un programa altamente 
adictivo con detalles geniales 
y apto para todo tipo de usua- 
rios. 

Hacerlo mejor, muy dificil 

La idea * * * * 



La marcha 



El decorado ***** 



La orqueata 



Lo que mola * * * * * 
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En la Parrilla de Salida 



Una Pandilla muy Peculiar 



P/STOP II 



Commodore 



/:/ 'V i 


Depones 


P.V.P. 


2300 



Eslamos ante urn i de 
esos juegos de carreras 
de coches a los que 
tanto nos tienen acostumbra- 
dos los productores de pro- 
gramas para ordenador. Sin 
embargo, en esta txa.sion hay 
que doeubrirse ants.' una 
createion, que a nuestro jui- 
cio, supera a cualquicr pro* 
duett) del genero. 

Pi stop H es uno de esos 
programas con los que uno 
no solo st identifies rapida- 
rnente, sino que adeuias, Sca- 
bs conquistandonos poco a 

pot !■ 




de la pantalla que nos indica 
el lugar donde se encucntra 
nuestro vehiculo, o deialles 
como el cambio de neumati- 
eos y la r epos ic ion del com- 
bustible, que le dan tin realis- 
mo mucho mayor. 

Critica sana: lil mas origi- 
nal de los programas de carrc 
ras de cot hes aparecidos has- 




Suestructuraesdiferente a 

la de otros juegos Aqui la 
palilalia se di\ ide en dos pal 
rcsdiscinta5quenospermir.cn 
dominar la sitiiaeitin de una 
forma mucho mas tiara que 
en otros programas de simila- 
tvs caracteristicas. hn una de 
ellas vemos la situation de la 
carrera desde el punto de vis- 
ta del adversario y en la orra, 
nuestra position. Existe la po- 
sibilidad, tambien, de compe- 
tir contra otro corrcdor, op 
cion que dicho sea de pa □ 
de las mas entretenidas. 

I: I juego res pond e a los 
mismos condicionantes tie 
otras creaciones pareddas, 
pero Ctl I'istop It han sido 
anadidos algunos detalles 
que lo diferencian hasrante 
del testt), por ejemplo, un ma- 
pa siruado en uno de los lados 



ta la reeha. Con unos graficos 
muy buenos y un movimien- 
to casi perfecto. 

Hay sets circuitos en lus 

que podemus mi I el lit an. ]■ 

Hatch en IngJaterra, I lot ken 
heim en Akmania, St bring 

en Florida, Warkins Glens en 
New Yotk, Rouen en Francia 
v \ ; 1 1 1 1 1 1 1 r i l: . i a Italia, todos 
ellos reprtidik idos eon un al- 
io grado tie Fwleltdad y que, 
adernas, dot. in al programa 
de una mayor variedad grafi- 
l-,i iinpicsdndihleeneste npn 
de jUt'OUS. 



La idea 


* 


* 


* 


# 


La marcha * 


* 


* 


* 


+ 


El decora do 


* 


* 


* 


* 


La orquesta 




* 


* 


* 


Lo que mola 


* 


* 


* 


* 



EVERYONE'S A WALLY 




Amscrad 



Mikro Gen 



Vidcoaucntura 



Un viejo conorido de 
los usuarios de Spec- 
trum, nuestro ami go 
Wally, prueba suerte ahora 
en otro ordenador, el Ams- 



rrad, y aunque la verdad es 
|i u esperabarnos que su de- 
but aportara algo diferente, 
no ha sido asi. Y no es que el 
programa no estc bien, nada 
de eso, es simplemente que es 
igual que el del ordenador pa- 
ra el que fue creado, algo po- 
co normal si tenemos en 
cuenta las posibilidades de 



El Camino del Putio que Explota 

THE WAY 
OF THE 




Spectrum/Commodore/ 

Anwrrad 

Melbourne 




P. V.P.: 2,900 (Spectrum) 

Para que nadie se quede 
sin su version de est* 
espectaeular juego, ha 
aparecido de forma simulta- 

li,. a pal l Ins II >■- l n d, lull li 11 i-- 

mas populares del mercado: 
Spectrum, Commodore y 
Amstrad, HI programa es un 
simulador de Karate en el 
eual tenemos que poner de 
manifiesto nuestras dotes co- 
mo consumados luchadores, 
aunque, como en esta cues- 
tion, la habilidad dependa 
siempre de la solrura con la 
que manejamos el joystick, 



que por cierto no sera nada 
fikil por la gran carvtidad de 
movimientos que podemos 
realizar, un total de dieciseis. 
A pesar de todo ello, no re- 
sulta demasiadodificil poner- 
se a jugar directamente, ya 
que es posible hacer nuestros 
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una y otra maquina. Sin em- 
bargo, y aunque nos duela re- 
conocerlo, la vcrdad es que 
ningun juego del Amstrad 
tiene, hasta la f'echa, persona- 
lidad propia, quizas haya que 
esperar a que se hagan juegos 
expresamente para el. 

A parte de eso, la version de 
Wrilly sera una estupenda 
oportunidad para que los 
usuarios de Amsfrad puedan 
disfrutar con un juego que 
hasta la fecha, solo era privile- 
le los de Spectrum. 



Crftica Sana: Una version 
rnuy fiela la original, sin cam- 
bios, el mismo Wally, la mis- 
ma pandilla y claro esta, el 
mismo nivel de adiccion «-n 
uno de los juegos mas com- 
pletes que se han hecho, lo 
que dej.de tuego no es pOCO. 

La idea * * 

La marcha 



El Secuestro de Loeg 



DUN DARACH 



Amstrad 



Gargoyle Games 



Videoavenrura 



* * * * 



Los gra ficos 



* * * * 



La orquesta 



Lo que mola 



'^ I U/ll 



LHHHnCJiiit HKLiv 



[tfi m »w»w« . 



Dun Darach es uno de 
esos cuentos de he- 
roes, brujas y reyes, 
en el que la combination de 
elementos consigue envol- 
vernos en una historia magica 
llena de emod6n y mistcrio, 
Cuchulain, el protagonista 
de otro juego conoddo que 
ademas es la primera parte de 
este —nos referimos a Tir Na 
Nog— regrt'sa a casa tras una 
dura baralla en la cual matoal 
principe de Conachta. El rey 
de este pais, al que como es 16- 
gicti no le cae nada bien nues- 
rro amigo, ha jurado vengarse 
de el y no tarda mutho en 
aimplir su amennza. Al se- 
gundodladel regresode I u 
chulain, valiendose de la ayu- 
da de Skar, una male vola bru- 
consigue rap tar a su fiel 







i-i 



amigo Loeg y llevarle a la ciu- 
dad secreta de Dun Darach. 
El juego comienza pra isa- 
mente en el momento en el 
que Cuchulain. dispuesto a 
tomar venganza, se dirige a 



primeros pinitos con unos 
cuantos golpes basicos, con 
los que ademas, entraremos 
rapidamente de lleno en la to- 
nica del juego. Otra cosa bien 
distinta es querer ganar, por- 
que enloni i-s si hara fnlta do- 
minar con bastante *maestria 
oriental- Jos dieciscis movi- 
mientos que pueden conver- 
ritnos en unos expertos kara- 
te kas para regocijo del maes- 
tro que nos observa en cada 
uno de nuestros movimien- 
tos, sentado en posicion de 
meditacion trascendental, o 
algo parecido. 

Ixi version del Spectrum y 
del Commodore son pracri- 
camente iguales, salvando, 
claro esta, las distancias que 
separan a uno y otro ordena- 
dor en cuanto a colorido y re- 
solution grafica se refiere, y 
por supuesto al sonido, que 
en el Commodore adquiere 
grados de absoluta brillantez. 

En el Amstrad, sin embar- 
go, se han modiikado algu- 
nas cosas, como que por 
ejemplo, el escenario de la lu- 
cha esta siruado frente a una 
especie de Palacio Oriental, 
mienrras que en el Spectrum 
y el Commodore se desarro- 



11a en tres lugares distintos 
que van cambiando a medida 
que avanzamos en el juego. 
Crftica sana: Espectacu- 

lar en las tres versiones, Es de 
esos juegos que gustan nada 
mas verlos y con los que uno 
acaba enviciandose sin reme- 





dio I os graficos y el movi- 
miento estan francamente 
muy logrados y tanto el tenia 
como los detalles del progra- 
ma, contribuyen a crear un 
clima muy favorable para la 
practica de este apasionante 
depone de la lucha. 

SPECTRUM; 

La idea * * * * 

El movimiento * 



AMSTRAD: 
La idea 



* * * * 



El movimiento 



* * + * 



El decorado 



La marcha 



* * # * 



El decorado 



* # * * 



La marcha 



Lo que mola 



* * * * 



Lo que mola 


* 


* 


* * 




COMMODORE: 
La idea 


* 


* 


* * 


El movimiento * 


* 


* 


* * 


El decorado 


* 


* 


* * 


La marcha * 


* 


* 


* * 


Lo que mola 


* 


* 


+ * 
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dicha ciudad para rescatar a 
Loeg. 

Dun Darach fs una gran 
ciudad con municipios, distri- 
tqs, calles, casas, ticndas y 
cualquier otra cosa tipica de 
la urbe. Tambien, como ocu- 
rriria en una ciudad de ver- 
dad, cada uno desemperia su 
tarea. Encontramos tenderos, 
posaderos, banqueros e inclu- 
SO pillos y ladrones con los 
que, llegado el momenta ten- 
dremos que negociar. Hay 
que subsistir en ese ambiente 
y recurrir a todo tipo de arti- 
tmanas para ganar dinero, sin 
el cual no nos sera posible en 
contrar a Loeg. 

Critica sana: Una de la* 
mejores videoaventuras lie 
vada ahora .il Aiii~!r,nl Dun 
Darach, igual que antes lo hie 



Duelo en la cancha 



Tir Na Nog, es una historia en 
movimientn, iy que mnvi 
mien to! de In rnejor que se ha 
hecho para ordenadores de 
este tipo. Ver andar a Cuchu- 
lain desplazando.se poi la 
pantalla es re.ilmente un goce 
graft CO, 

Tampoco en esta ocasion 
se ha diferenciado apenas el 
juego de la version para Spec- 
trum, aunque ahora quizes 
exists un motive de peso, Es 
verdaderamente diticil modi' 
ficar lo que ya de por si esta 
muy hien hecho 



La idea 
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* 


La marcha * 


* 


* 


* 
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El decorado 


* 


* 


* 


* 


Lo que mola 


* 


* 


* 
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BASKETBALL 



Commodore 64 



Proudfy/Mkroekctronka 
Control 



Deporting 



S.C. 



Si hay ahora mismo en 
nuestro pais un de- 
porte que haga furor, 
ese es sin duda el baloncesto, 
que ha pasado en poco tiern- 
poa convertirse de un depor- 
te de minorias, en la pasion de 
la gran mayoria. 

Con este programa se pue- 




dejugar un partido de balon- 
cesto de los mas entretenido, 
bien contra el ordenador, o, si 
lo preferimos, contra otro 
contrincante. 

El programa comienza con 
la eleccion de la indumentaria 
de los equipos y el nivel de 
juego, pudiendo decidir cual 
va a ser el color del uniforme 
de cada uno de los equipos 
que van a intervenir en el en- 
cue ntro. 

Una vet que ya hemos he- 
cho la eleccion pertinente, co- 
mienza el juego en si con la sa- 
lida de los dos equipos al 
campo, que se situan en el 
centro del terreno de juego y 
se disponen a efectuar el sa- 
que. 




quiera de ellos podemos ver 
el resultado del encuentro, el 
tiempo que queda para que 
acabe el partido y el tiempo 
de posesion del balon. 

Critica Sana: Es un buen 
programa con unos graficos 
muy buenos que adem? c <u*n 




La mecanica del programa 
es la misrna que se utilizaba 
en los juegos de futbol. En es- 
ta ocasion disponemos de 
tres jugadores por cada equi- 
po, y el que se encuentra mas 
cerca de la jugada cambia de 
color para que nosotros sepa- 
raus cual es el miembro de 
nuestro equipo que vamos a 
mover en ese momenta 

Se pue-de !,in/dl ,1 i ,iri,iM,l 

desde varias distancias, hacer 
persona les, pasar el balon y 
cuantas cosas son habituates 
en un partido normal de ba- 
loncesto, incluido el lanza- 
rniento de tiros libres. 

La accion se desarrolla en 
un campo con las mismas ca- 
racteristicas que tendria uno 
real, con sus zonas, canastas y 
gradas donde se encuentra el 
publico, incluso con carteles 
publicitarios. 

Hay dos marcadores, cada 
uno de ellos situado en uno 
de los lad os del campo, dc 
modo que estando en cual- 



tridimensionales, y que ha lle- 
gado en un momento de pie- 
no apogeo del Baloncesto en 
Espana, lo que de algun mo- 
do avalara su exito seguro. 
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Aventura lunar 




NODES OF YESOD 



el que desafiaremos las leyes 
de lagravedad hadendole sal- 
tar por el aire en una curiosa 
piruetaaltamente adictiva pa- 
ra el jugador. 

La superfine dd planets esta 
plagada dc cratcres, tras los 
males se esconden enormes 
cavernas subcerraneas, que 
nos recuerdan bastame a las 
de orro conocido juego, Un- 
derwurlde. Alii estan ocultas 
las ocho Haves cue hay que 
recoger para abrir la puerta 
que nos eonducira al final del 
juego. 

Cada una de esas Haves 
puede estar en alguno de los 
innumerables cratcres luna- 
res, los habra que no tengan 
nada en su interior e incluso 
algunos de los que no sera na- 
da facil salir, porque por si to- 
davia no estaban enterados, 
para pasar a otro crater, antes 
habra que salir del que nos 
eneontremos en ese memen- 
to, y la verdad, bajar es facil, 
pero eso de subir tiene rnas 
miga de lo que parece. A I fi- 
nal, tendremos que encontrar 
el «monolito» que, segtin los 
cientificos, sirve para pi > Jet 
transrnitir mensajes codifica- 
dos a traves del espacio, un 
duru trabajo para nuestro 
amigo Charlie. 

Critica sana: bo mas 
arrayente del juego en un 
prindpio es el movimiento 
del personaje y despues, una 
vezque nos metemos de Heno 
en el, nos resulta muy dificil 
abandonarlo, casi tanto cotno 
salir de las cuevas. 



Sp,/i trurn 




Tras una presentation 
del juego mas propia 
del estilo de Ultimate 
(incluido el librillo de instruc- 
ciones), surge en la pantalla 
este programa, que tras una 
aparienda simple escnnde 
una aventura excitante. 

bn nuestro primer contac- 
ts con el, nos trasladamos a 
un hermoso paisaje lunar 
donde se encuentra Charly, 
un simpatico astronauta con 
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Una Mision Dificil 



DAM BUSTERS 



Spectrum 
US Gold 
f:rfa> 



Simulation de combate 
P. V.P.: 2200 




Hace muy poco tiempo 
comentabamos en es- 
ta misma seccion la 
version de este juego para 
Commodore y cuando lo ha- 
ciamos, pensabamos que era 
una lastima que un programa 
de estas caractt-risticas no es- 
ruviera disponible para Spec- 
trum. Ahora ya lo esta y hay 
que reconocer que con todos 
los honores, porque se ha he- 
cho una muy buena version 
de este simulador belico, 

Todos los detalles del jue- 
go han sido matizados fiel- 
rnente en la pantalla del Spec- 
trum mejorando algunas co- 
sas y afiadiendole otras como, 
por ejemplo, el poder elegir 
enrre conrroles analogicos o 
digitales. 

Por lo demas, el programa 
conserva el mismo espi'ritu de 
la primera version, que nos 
,. unvenia en los rcsponsables 
del Lancaster MK III. La iinica 
diferencia es que ahora esta- 
mos a los mandos de un Spec- 
rrum. 



La Cueva de las Calabazas 




Critica sana: Una estu- 
penda adaptacion. 
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CAULDRON 



Spectrum 

Palace Software 

Videaaventura 

Importado 

Subida en su escoba y 
practicando el vuelo 
sin motor, la bruja de 
esta historia surca los delos 
en la magica noche en busca 
de la Cueva de las Calabazas, 
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con el fin de recuperar una 
Escoba Dorada de poderosos 
hechizos. 

Y alii es precisamente don* 
de riusorros tendrenios que 
llevarla, no sin antes haber su- 
frido lo nuestro. El unico ca- 
mi no que te nemos para ganar 
al malo es el de llegai hasta su 
guarida con un hechizo mas 
poderoso que el suyo y des- 
truirle. Pero no va a ser nada 
facil, antes habra que encon* 
trar las Haves que abren las 
puertas de una espeeia de ca- 
vernas, denrro de las cuales, a 
su vez, se encuentran las cla- 
ves que nos daran la pista que 
nos condu?ca hasta la Cueva 
de I. is (,'jldbazas 

En nuestro paseo aereo 
nos encontraremos con todo 
tipo de bichos raros que dis- 
frutaran tncordiandonns. Pot 
supuesto todos ellos rrabajan 
para el Diablo de las Calaba- 
zas, nuestro feroz enemigo. 
Para limpiar el cielo de estos 
molestos seres disponemos 
de un sofisticado sistema de 
defensa que consiste en usar 



Juegos ma la bares 



la escoba que nos transporra, 
como rifle de repetition, pero 
con cuidado, porque cada ba- 
la nos costara un punto me- 
nos de energia. 

En el interior de las caver- 
nas no se puede volar, hay 
que saltar y hacerlo rnuy bien 
si no queremos acabar en el 
frio lago del fondo del mun- 
do subterraneo. 

Critica sana: La amhien- 
tacion muy buena, los grafi- 
cos bastante bien y en lincas 
generales, todos los d eta lies 
del juego muy atractivos, Tan 
solo resulta extrano el stroll 
de pantalla que se hace cuan- 
do nos encon rramos en la su- 
perfine, por se un tanto brus- 
co, 

En definitiva, un programa 
hueno para pasarlo bien. 



MR CHING 



MSX 



HAL 



3D Sistemas 



Arcade 



P.V.P.:4500 



s 



eguramente muchos 
de nuestros lectores 
hay an as is ti do en al- 



guna ocasi6n a uno de esos 
espeericulos de juegos mala- 
bares en los que un senor, qu"e 
por lo general suele ser chino, 
hace girar sobre un palo una 
serie de platos, cada vez mas y 
mas, en una frenetica carrera 
por evitar que ninguno de 
ellos llegue a pararse y caiga al 
suelo. Pues bien, si aquello 
nos parecio una tonteria, ju- 
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Lee y la banda de -Chop Suey» 



YIE AR KUNG FU 



MSX 



Konami 



Karate 



P. V.P.: 4.800 



E 



n un lugar lejano y en 
una epoca mucho mas 
lejana aun, ha llegado 
el final de la I tinastta Ching, 
La Nation China esta en ( on* 
tinua agitation y los JisiLir- 
bios y los actos de salvajismo 
se ban convertido en algo 
muy habitual para los habi- 
tantes de aquella zona del 
mundo, 

El bueno se llama Lee y, 
por supuesto, es un consurna- 
do maestro de las Artes Mar- 
dales, Dediddo a acabar con 
la pi-ligrosa banda del Trio 
«Chop Suev". ha penetrado 
en su guarida secreta, la pago- 
da «Bamboo Shoot*. Alii, 
tendra que entrentarse con 
los cinco bandidos, todos 
ellos especialistas en el arte de 
la lucha. 

El primer o que aparece es 
el pervereo Wang, el lucha- 
dor de la lanza larga, De as- 
pecto muy corpulento, ealvo 
y con una cara de muy pocos 
amigos, Wang lanza su palo 
haciendo temblar al mismisi- 
mo aire. Y alii estamos noso- 
tros viendolas venir. 

El siguiente en la lista es 
una tal Tan, que tiene la desa- 
gradable mania de escupir 
bolas de fuego. De aspecto 
parecido al anterior, es algo 
mas habil en la lucha cuerpo a 
cuerpo, lo que unido al domi- 
nio que ejerce sobre la birga 



distancia con sus -Uamaradas 
emboladas-, le hacen muy 
duro de roer. 

Antes de que apart/* a el 
tercer miembro de la banda 
podemos tomarnos un pe- 
quefio descanso, que consisti- 
ra en dedicamos a romper los 
objetos que surcan tanto el 
espacio aereo de la pagoda 
como el terwstre. Asi, de pa- 
so practieamos nuestros so- 
fisticados golpes de ataque 

Cuando alguno de los ob- 
jetos nos golpee sin piedad 
—algo muy facil si tenemos en 
I uenta que salen pot L< ■•■ 4 4 
lados— habra llegado el final 
de nuestro ajetreado relax. 

El tercer bandido es Chen, 
de apariencia algo mas beslia 
que los otros y sin un pelo de 
tonro, siempre y cunndo no 
contemns los de su afiliada 
barba ( 'orao todos los ante- 
riores, adcmas de ser un burn 
luchador Neva tambien un ar- 
m. i. En tst:i i ii .isiiin se n.ita 
de una especie de caden.i fle- 
xible ton la que nos persigue 
y acosa. 

El cuarto adversaria es La- 
dy Lan, una senora muy poco 
delicada que dislruta macha- 
cando enemigos. A pesai de 
tener unaaparieiuu fTagiL de 
flor de loto, nos damos cuen- 
ta en seguida de que no le cae- 
mos demasiado bien. Es, ade- 
ni.is. una ts[\i uilist;i tn tl 
lanzamiento de -shuriken», 
Linos t'Uthillos en lorniii de 
estrclla, de los que es mejor 
que nos mantengamos aleja- 
dos. 

El ulrimo de todos es Willy 
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Wu, el unico de ellos que no 
tiene ningiin arma, aunque 
bien mirado, la verdad es que 
no lc hace mucha falta, por- 
que solo verle asusta. Es a I go 
as! como dos veces nuestro 
personaje y por si fuera poco, 
se lanza por el aire hacta noso- 
tros con la fuerza de una mole 
a una velocidad verciginosa. 
A pesar de todo, tampoco 
hay que asustarse. El bueno 
de Lee, tarn bien es duro de 
pelar, y si aprendemos a ma- 
nejarle con solrura, no ha bra 



nadie que nos haga so m bra. 
Critics sana: Muy bien 
realizado, con unos hue nos 
graficos y un grado de diflcul- 
rad suficiente para mantenei 
nuestca a tendon sin llegar a 
ser demasiado alto. 

La idea * * * 

La marc ha * * * * 

El decorado * * * * 



La orquesta 



Lo que mo la 



gando a este juego apreciare- 
mos el verdad ero valor de la 
prueba. 

Nui'siiii [H'TSiinaje, un iim 
patico chino que hace unas 
reverencias al salir, antes de 
comenzar la prueba, tiene 
que ir colocando 2 1 platos so- 
bre 21 pabs distintos y evitar 
por si esto fuera poco, que 
ninguno de ellos deje de dar 
vueltas porque de hacerlo 
caerfa irremisiblemente al 
suelo. 

Los palos se encuentran 
distribuidos en grupos de sie- 
te en cada una de las Ores galc- 
rias que vemos en la pantalla. 
Solo se pueden ■■ "lot .11 los dt 
las zonas superiores cuando 
hemos puesto todos los de las 
inferiores, momento en el 
cual uno de los palos crece 




la prueba haciindose esta ca- 
da vez mas complicada. 

Critica sana: Lo que es 
mas claro en este juego es su 
originalidad, ya que esta basa- 
do en una buena idea que 




hasta el pi so de arriba para 
permitirnos llegar a la nueva 
galena donde continuaremos 
con la (area. 

Por si esto resultara dificil, 
ya de por si contamos con 
una complicaci6n adyacente 
que es la que se deriva de la 
actuation de un siniestro per- 
sonaje que no tiene otro en- 
tretenimiento que el de lan- 
zarnos cuchillos y bolas que 
recorren las galenas en nues- 
tra busqueda. 

Cada vez que logremos 
completar un juego, volve- 
mos a ernpezar nuevamente 



A toda marc ha 



ademas, no se le habia ocurri- 
do a nadie. 

Los gnifkns esran dentro 
de la linea habitual de los que 
estamos acostumbrndos .1 ver 
en los MSX y el movimienro, 
en este caso, babria que califi- 
carlo de bien realizado. 

La idea * * * 

El decorado * * * 

La marcha * * * 



La orquesta 



Lo que mola 



POLE POSITION 



Commodore 64 



Depc. 



Datasqft/ERBE 



P. VJ>.: 2.600 
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Spectrum/A nminit i 



lit)\\'t> 



P.V.P.: 2.000 



atarea rtoesfactlTene- 
mos que derrorar a 
locho contrineantes. su- 
ivamerrte en nuestro in- 
ter no por lograr el tttulo de 
( 'anipeon del Mundo. Cada 
uno de eHos tiene un estilo 
peculiar bastante distinto al 
del anterior y, coma viene 
siendo normal, cada vez mas 
complicado para nosotros. 

\i\ action se desarrolla, CO- 
mn es logico, en un *ring° 
donde anibos lonrrineanks 
se encucntran dispuestos a 
cotnenzar b pelea. El nuestro 
es d que esta de espal las \ I 

vemos a partif de la rintura, 
mienrrasque ,il contrario po- 
demos vcrle casi completo. 

Nuestro hombre se llama 
Bruno y representa en el pro- 
grama a un conocido boxea- 



dor. Tcnemos tres minuros 
en cada «round» para acabar 
con el adversario, algo que 
st'iln es posible cuando haya- 
mos puesto su indieador de 
energt'a al mini mo. ya que ese 
es el momento en el que es 
mas vulnerable a nuestros 
golpes. 

Los echo contrincanres, 
por orden de menos a mas pe- 
ligrosos son: el feo de Cana- 
dian Crusher, un japones que 



se llama Fling Long Chop que 
aparte de usar los punos, suele 
lanzar alguna que otra patada 
malintencionada Andra Pun- 
cheredov, un sovierico espe- 
cial is ta en dar cabezazos. Tri- 
bal Trouble, el africano que 
go I pea a la velocidad del rayo. 
Frenctue, con su caracter 
trances, es el mas fino y sofis- 
ticado de todos, un autentico 
estilista. Ravioli Mafiosi, pro- 
cedente de Italia, es un gran 



conocedor de todos los rru- 

i us ill • --i.i pn li'esii in v Im 

da en usarlos cuando es preci- 
se Antipodean Andy, de ori- 
gen australiano, es el mas lie 
ra y duro de tud' is elli >s. V li- 
nalmente, el americano Peter 
Perfect, poseedoi del titulo 
mondial y el mas prestigioso 
boxeador de la historia, 
nuestro principal objetivo. 

Critica sana: bis dos ver- 
siones, Spectrum v Amstrad, 
mid pr.ii lii ainvnrr iginlcs, In 
que no dk e inucho pi >r cier- 
to de la de Amstrad, ya que se 




La vi I H idad ha sido, 
desde siempre, una de 
las pasiones del ser hu- 
mano, Las carreras de coches, 
por ejemplo, concentran a su 
alrededor a un gran numero 
de aficionados que se ven 
atraidos por los heroes del 
volantc. Con Pole Position, 
no es que lleguemos a ser 
unos experimentados pilotos, 
pero al menos pod e mos estar 
seguros de que si pasaremos 
un rato muy entretenido, con 
el aliciente ademas, de poder 
pilorar una formula 1 lejos de 
correr ningun riesgo. Aqui 
los accidenres no son peligro- 

Sl IS 




El programa esta has a do 
en el conocido juego que CO* 
mercializara Atari ya hace al- 
gun tiempo, y que muchos 
habran tenido la ocasion de 
disfrutar en algunas maqui- 
nas recreativas. Hay que decir 
que en esta ocasion, se ha 
conscguido liacei una muy 
buena version de este progra- 
ma, conservando toda la am- 
bientaci6n y los buenos grafi- 
cos del original. 

A diferencia de oinis jue- 
gos de carreras, en este no 
existe la sensacion de que nos 
encontramos en el interior 
del vehiculo que pilotamos, 
sino que este se encuentra 
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han limitado a copiar ol juego 
del Spectrum sin aprovechar 
para nada las posibilidades de 
este otdenador, Por lo demas, 
es un buen juego. enrretenido 



y altamente adictivo. Con 
unos graficos que en el caso 
del Spectrum, nan sido muy 
hien aprovechados a pesar de 
utilizar solo dos cokires. 
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dentro del circuito y lo vemos 
desde un piano general, lo 
que permite una mayor ma- 
niobrabilidad de nuestro co- 
che. 

La prueba esta completa- 
mentada con uns buenos gra- 
ficos de paisaje que ademas 
de enriquecer el programa 
desde el punto de vista estel I 
co, supone una alegria para la 
vista, que el jugador suele 
agradecer bastante, exeep- 
tuando, claro esta. esos carte- 
les que se encuentran en los 
lados de la carretera con los 
que mas de una vez chocare- 
mos sin retried io. 

Critica Sana: Muv enrre- 



tenido, eon buenos gratii i is v 
un buen nivel de adicdon, so- 
bre todo para los aficionados 
a las carreras de cones, que 
con toda seguridad seran los 
que mas disfruten con el pro- 
grama. 



El retorno de Quasimodo 



HUCHBACK II 




Amstrad 



Ocean 



t:Kl]l : 



Arcade 



P.V.P.: 2.100 



B\ 
I 



asado en el celeb re 
personaje de Victor 
Hugo, en su novels 
Nuesrra Senora de Paris, el 
programa (la segunda parte 



Hay unas campanas que re- 
nemos que ir recogiendo para 
poder pasar a la habitacion si- 
guiente y, segun vayamos 
avanzando, aumentara consi- 
derablemente el nivel de difi- 
culrad. 

La ultima habitacion, que 
es el lugar donde se encuen- 
tra Esmerlda, es la mas diffcil 
de todas. Si conseguimos ret- 
catarla volvera a empezar el 
juego, pero en esta ocasion, 
con un nivel disrinto. 

El personaje de Quasimo- 
do resulra muy simpatico. 
con su joroba incorporada y 
esa forma de andar semico- 
jeando, que define muy bien 
al grafico de nuestro protago- 
nista -jorobado-, 

Critica sana: la idea, en 
to que se reflere al tema, es 
bastante original, pero el de- 
sarrollo no deja de ser pareci- 
do al de otros juegos que uti- 
lizan tecnicas «manicmineria- 
nas- Graficamente esta muy 
bien realizado y el movimien- 
to es bueno y no execsiva- 
mente complicado. El perso- 
naje que dirigimos puede ir 
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de otro muy popular de hace 
algun tiempo), narra las aven- 
turas en forma de parodia de 
Quadimodo, el jorobado de 
Notre Dame. 

Nuestro objetivo es resca- 
tar a la bella Esmeralda que se 
eneuentra prisionera en lo al- 
to de la torre. Hay una serie 
de pantallas, cada una de las 
cuales tiene unas situaciones 
peligrosas que van a poner a 
prueba nuestra capaddad de 
reaccion. Cada panralla re- 
quiere un estudio previo sin 
el cual va a ser muy complica- 
do llegar al objetivo final. 



hacia ambos lados y saltar. 

La adaptacion conserva el 
es pinto intrego de la version 
para Spectrum, aunque se 
han modifkado alguna's de 
las situaciones del programa 
anterior. 

Un juego en definitiva en- 
tretenido. 

La idea * * * 

El decorado * * * 

La marcha * * * 
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SPECTRUM 

C6mo se programa un juego (V) 

CODIFICA CI ON 
DE PANTALLAS 

Equipo OBERNESiS 

En la mayorfa de los juegos arcade vemos como el 
escenario de la accion se desarrolla en una serie de 
multiples dibujos de fondo. 

En este artieulo comprobaremos como es posible que en 
un juego aparezcan muchas mas pantallas de las que 
aparentemente pueden caber en la memoria del ordenador. 



U" n Screen o pantalla de Spectrum 
consta de dosarchivos,.el Display 
File, o an hivo de imager*, de 6 K 
Id 144 byres) y el ATTR File o an hivo de 
atrihutos, de 3/4 K (768 byres), lo que ha- 
ce un total, para In pantalla completa, de 
69 1 2 byte*- 

Con seis pantallas en memoria no ten 
driamos side para el programa que las 
gcsnona.se (ver programa 1) y por su- 
puesro, no nos cabria un juego. 

Sin embargo, hemosvisto muchosjui 
gos no con seis, sino die; e incluso 
20 pantallas por las que se niueven 
multirud de personajes que tambtenocu- 
pan su sitio en la memoria. iC6tno es es- 
ro posible? 

Basicamente ray tres fbrmas de ha- 
cerlo; 

1. Utilizando graficos definidos. 

Esta es la forma mas utilizada en la 
mayoria de los juegos arcade, Consiste 
en definir, en primer lugar, una tabla de 
grafii i is, que no riene por que rediicirse a 
ios 21 UDG, sino que' puede ser todo lo 
grande que he desee. 

En el caso mas normal, de ser menos 
de 256, basraria un byte por caracter de 
pantalla, lo que daria un total de 768 by- 
tes y, en rodo caso, el doble si se necesita 
una informaciop adieional de color. 

Este byte adieional de color puede evi- 
tarse si cada grafico definido tiene asig- 
nado un coloa fijo 

Este sisrema de codificacion es mas 
rentable cuando mas cantidad de panta- 
lias tenga el juego, pues sean esras mu- 
chas o pocas sicrnprc se neeesitaran 8 by- 
tes para cada grafico definido. que supn- 
ne 2 K en caso de ser 256, 

La codification puede complicate si 
sobre estos caracferes componemos *su- 
percaracteres*. Mas adelante veremos 
dos tipos de supercaracrer: E! tipo «rira» 
y el tipo cuadrado, que aumenran enoi 



m'emente el numerode pantallas posible, 
pero con la contrapartida Jc quedar es- 
ras empobrecidas. 

2. Utilizando solo el arehivo de arri- 
I ii is Deesta forma Ios •puntos", por asi 
decirlo, rendrian el tamano de un eara< - 
rer, poi lo que el Jibiifo tesultara muy 
pobre. pero el ahorro de memoria es tal 
que permite a un juego tenet comoda 
rnente 20 pantallas que podrtan no ocu- 
par mas que una sola completa 

Esto es posible gracias a que un pixel 

ramano atnbuto no icquicic un hvte 
completode rnformadon sino, solaincn- 
re, 3 bits para el color y, en todo caso, I 
mas para brillo, ya que no necesita la do- 
ble information papel-tinta d« un attribu- 
te ordinario sino solamente pape.1. 

En dibujos sin color como, por cjcin- 
plo, en el caso de laberintos, solo bastai ia 
con un bit: 1 para paredes a para pasi- 
llos, con lo que la inlormacion de una 
pantalla completa podria quedai reduci- 
da a % bytes. Este es eh aso del tumble- 
man o •■comecocos". 

Aparte de estos,pueden utilizarseane- 
xas otras formas de codificadon que 
i iii i : - 1 > ■ i -» conlleven ahorro de memoria 
(ver el artieulo del numero 2 de esta re- 
vista). 

3. Almacenando una serie de CO* 
mandos grain os: PLOT DRAW Fill y 

otros, combinados o no con sentencias 
de color. 

1 '. ii ,i dibujos sencillos este es el meto- 
do que permite un mayor ahorro de me- 
morial por e! contrario, tiene el un i m\ e 
in, Mi.- de si i muy lento, Es el utilizado < n 
programas como «E1 Hobbit»,que no\K' 
cesitan rapidez, pero es absolutamcntc 
desaconsejable en juegos tipo arcade. 

4. fondo piano con figuras, El fondo 
consta de un solo color, ode dos (ej.: tie- 
rray eielohy a else le ana Jen una serie de 
liguras rales como arbotes, i asas, etc . 1 *e 




esta forma, los huecos nooeupan memo- 
ria. Esta tecnica suele usarse normalmen- 

fe en juegos tipo carrei us 



ARCHIVO DE PANTALLAS 
ORPINARIAS 

La instruction del /SO 1.1 )IK permite 
transferii a enorme velocidad grandes 
canridades de memoria (en este caso la 
pantalla); es, por tanto, la forma mas rapi- 

da de dibujar una pantalla. 

Esia pequena rutina de s6lo I I bytes 
de longitud, permite guardat en el fondo 
de la memoria (en la direction I'ANTZI 
la pantalla en imagen. 

LD DE.PANT2 
l.D HL.16384 
1 D BC.6912 
LDIR 

Otra similar (s6lo cambia la direc< i<Sii 

de desrino •■I)E» por la de origen -HE") 
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USTADO 1 



1 REM 

IB REM „ 

20 CLERR _ 

33 DRTR 17,34.1, 

48 RESTORE 30 FOR n=6E584 TO 
55535 RERD a POKE n , a NEXT n 

50 ClS PRINT ST 18,4. "*L" Cl 
rgar paniatta".RT 18,*J „U* Vl»u 
alizar pan la I las" POKE 33556 , S 

PRU5E 1 
53 IF INKEYM"L" THEN CLS PR 
INT RT li,4; "Pulsar nuitrc de pa 
rVtalla" PRUSE 0; LET n=URL INKE 
Y» POKE 23559.3: INPUT "Ncmbre 




permite recuperar ia pantalli 



LI) HLPANT2 
1.U DE.16384 

i n r.t ,m\2 
i.dir 

El programa numero I riene la prime* 
r;i de estas rutinas en senteneias D ATA y 
permite almacenar y observar hasta > 
pantallas Uamando a las rutinas en codi- 
go maquina mediantelafunclon USR.La 
segunda rurina se obriene mediante los 
POKEs de la Knea 90, que irttercambian 

DE por 111 



CODIFICACION POR 
CARACTERES 






Definition de earacteres 

Una vez que hayamos optado.por el 
sistema de aidificacion por earacteres, lo 
primero que hay que hat ei es disefiar la 
tabla que vamos a uttlizar y, segun la dis- 
ponihilidad de memoria y la calidad que 



deseemos, la cantidad de los mlsmos 

Un numero c6modo es 21, pues nos 
permite utilizar el sistema ordinarlo de 
grafkos, pern muy a menudo suele ser 
insuficiente. 

Quid el mas apropiado sea 96, pues es 
el tamafiodela tabla de earacteres ordi- 
narii n . J puede ser sustituida hidlmente 
alt< randoel valor de la variable del siste- 
ma CHARS, que debt tomai un valoi 
igual a 256, menus que ia direi i ion de su 
comienzo, (Ello es debido a que comaes- 
te valor lomo el de un hipoterito iai.ii ■ 
ter codigo 0. Antique la rutiria de 
PRINT s6lo utiliza del .'52 al 127.) 

< ualquier muitiplo de 2 1 96 podria 
utilizarse alternando los valores ,K las 
variables del sistema adecuadas, perotie- 
rle el ineonvenieilte rn I s6l< i de compliear 
el programs, sino Je necesitar el mapa 
codirkado mis espacio, por la inforrna- 
cion adickmalde cual es la tabla a que* o- 
rresponde cada codigo. 

Otro buen numero es 256, por la -■■ r> 
eilla razor- de que es el mayoi que . abt 



?",a»: LORD 


a (SCREEN* 


POKE 655 


36,n+27+93 


RRNDOMIZE USR 


GO TO 3B 








78 


IF INKEY*< >"U" 


-HEN 


GO TO 5 


se 


CLS : PRINT RT 


8 ,B, 


■pulsar: 


"j HT 


18,0; " 


1 a 5 para V 


i £ u a l i z a 


r pantallas 


" , RT 14 


0, " 


B ?!• 


ra v L v e r a 


meriu" 






90 


POKE 65524 , 33 


POKE 


65EB7, 1 


' 1B0 


PR USE LET n 


=VRL 


INKEY % 


IF n 


1 THEN 


60 TO 30 




HO 


IF n >5 


THEN GO 


TO 1B0 


120 


POKE 65S26 , n *87+93 


RONDOMI 


ZE USR 65524 GO TO 


18B 


^^^ 



en un byte. Pero tanto la rutinn PRINT 
eomo RST 1 0h en akligo maquina. solo 
usa los 94 earacteres ordtnarlos antes 
in, nckinados. No obstante, aunque su- 
pone un grave inconvenient*: en BASIC, 
noes niuy diliul iiater en etkligo maqui- 
na una rurina simtlai que admita los 256 
earacteres, 

El programa editor de earacteres que 
acompanamos (listado numero 2) sirve 
para crear una tabla de 96 earacteres que 
puedan usarse como tos ordinaries, sim- 
pleniente eambiando el valor de 
CHARS. 

USTADO 2 

1 REM Li s I 
18 REM 



PRINT RT 



PRINT RT F 
N: NEXT N 



wueve 



28 BORDER W- PRPER 

L1, 3B DEF FN L(N)=2lINT IN/16I-4 
DEF FN C <N> i32*IN '15-INT (N/1BI 

4-8 LET TC-RR2=19S 

50 CLS FOR N=3E TO 127: PRIN 

T RT FN LIN), FN CtNI.CHR* N- NEX 
T N 

6B POKE 83687, TCRPS 

1,0, 

70 FOR Ns3J TO 187: 
H L IN) +1.FN C IN) ,CHR* 

80 POKE 33607,68 

90 PRINT RT 15,0, "S _ 
" , AT 17,0,"+ CRPS pinta-'iRT 19,0 
, "SYMBOL bor ra " 

1B0 PRINT RT 14,21;"9 fisisnjr 
, AT 16,21, "1 Ediiar",RT IS, 21," 
5 salvar",RT 3B,8l;"L Cargar" 

110VFOR N = TO 7 PRINT 1ST 14 + N 
. 18. PRPER 8; " ' NEXT N: 

PRINT RT 21,0, PRPER 2." " 

148 LET alr=;5528,32*<HHinlH 
C0lltl2 

158 POKE air, peek atrtiae 

160 PRUSE 0' LET Key^CODE INKEY 

170 LET at r=22525+3S« I 14 + 1 inl) * 

to I 1 + 13 
ibgi POKE air .PEES air-ISS 
190 IF Key=CO0E "9" THEN GO TO 

898 REM H5IGNRCION 

800 IF ney=COI>E "1" 

33B- REM EDICION 
218 IF (ey=CODE "S" 



THEN GO TO 
THEN INPUT 



"Save . n ombre 



■j % B-W-'J-a * 



E TCRR3+256+2S6 ,96+S GO TO 148 

220 IF fcey=COD£ "L" THEN I NPUT 
Load nombre 7 ",a* ■■■a^liDD 

E TCRR2K2S6+S56 ,96*8 GO TO 60 
230 LET CO ia=co 11+ i .U*a»9 OR >t 

y eCODE "B" OR l«ij=CODE "I. "1 HNO 

cotl<7) - i 'Key =-S OR sey=CODE "5" 
or ney=CODE "X") RND EOllJg} 

240 let i in2 = iini+ i (tey = i0 OR t 
ey=COOE "•" OR key=CODE "»"] RND 

linli7l-me« = ll OR ney=CODE '7 
" OR Key^COOE " "J AND liril>0) 

25B IF tey>=B RND KEY oil THEN 
PLOT coll,7-liril PRINT RT linl + 
14 , CO ll + 12i "■" , 

868 IF t*i>»CODe '"A" RND ney<=c 

ODE "I" THEN PLOT INUERSE lJCOll 

T-Ur, 1 PRINT PRPER 3.RT linl + 1 
4 , COt 1 + 12. " " 

87 LET co 11 = CO i.£ LET tinl-Un 
3 

280 SO T 

290 REM _ 

380 INPUT "Oaractgr ",a« 

310 LET »=aS6tTCRR2+CODE a*+8: 
FOR n =20640 TO 22438 STEP 256: P 
OKE Hi .PEEK n ■ LET aslt + 1: NEXT n: 

POKE 23607, TCRR2: PRINT RT FN I 
(CODE atl+l.FN c (CODE a|i;il: PO 
KE 23607,68 

320 SO T O 148 



330 REM = 

340 INPUT Gditar. ,a»: POKE 2 
3607.TCRR2 PRINT PRPER 2 ; RT 21, 
0,ai: POKE 33687,60 

350 FOR y-7 TO STEP -1: FOR x 
=7 TO STEP -1: PRINT PRPER 8;H 
T 21-y . 1E+Xi CMRI 133+1111 RND PO 
INT tX,U)>>; NEXT X: NEXT y 

360 GO TO 130 ^^^^ 
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SPECTRUM 



EDITOR DE CARACTERES 

m "riNA i >/■: iN/r/A i IZA CION 

Establet e los colores de Borde I'.i- 
p< I y I inn, 

30 i lefine las fun< ioro s que deti rmi 
n ,[i.,n la posit I'.'U en pantalla de cada ca- 
racter. 

40 rCAR2,Byo altomenosunodela 
ion de ta tabla di ■ arat ceres mime- 
ro 2 (CHARS debt sei la dirocckSn de la 
tabla menos 256). 

50 v 70 dibujan las dos tablas de ca 
racter* s. 

6( i v 8( 5 1 ambian la \ ai ial de di I siste- 
ma I 1 IARS segiin la tabla di 
que se I iaya de usar. 

90 v 100 Imprimen bs instruccio- 
nes 



110 Dibujan las ventanas amplia 
normal di m< h se definiran loscaracteres. 

[20 Inn ializa las i oordenadas !■■ I 
i ursoi 

/;,' CLE PRINCIPAL 

140-150 Pone c-l cursoi i n Fl ASH. 

160 Pausa hasta pulsai teda cuj 
dii;i> se almacena en la variable key, 

170-180 Quita el FLASH del cursor. 

19( i 2< h ) Salto a las rutinasde Asig- 
n.ii i6n v edit i< >n 

210Salva los 96 earacteres ch la tabla 
2. 

220 ( -arga una tabla numero J en la 
direeddn correspondiente y salta a U 
line. i 60 para mostrarla en pantalla. 

.' 1( 5-240 Sitiia el i ursoi en mi nueva 
pi isi< ion siseha pulsado aiguna de laste- 



i i.i' correspondientes en cualquiera de 
sus tres formas. 

250 Pint.) un punto en el earaetei que 
• ■ esta" defmiendoy en La ampliacion si s< 
putsa el cursoi acompanado iL CAPS 
SI ill ! 

260 Borra un punto si se pulso el cur- 
soi acompanado de SYMBOl Slllf-'l 

170 Actualtea valores de h'nea y >» 
i Min.i, 
280 Salto al eomienzo del bucle. 

RlffiNA DEASIGNACION 

Asigna a un car& t« i de la tabla ordina- 
ri.i el graTw 1 1 que haj en edii ii m 

110 ( hi, li. I, i en 1 1 lugai corn spon 
diente de la tabla decara* ft res numero.2 
los 8 bytes correspondientes a la defini- 
1 1, hi del i arac ti i introdui ido en la 



A 



F~5El 




L/STADO 3 



1 PEM 
10 REM 



20 GO TO 230 
30 C-i.i TO d* 



40 REM 

5a PROSE a 



REM 
PEM 



= CODE INt^E'i 




60 if fceu=e then go to sa 

Key=7 TMEM GO TO 340 RE 

key =4 THEN GO TO 3B0 : RE 

F key =6 THEN POKE 236S8,S* 
i PEEK 23656=0) 

100 dim n ( i a ' IF Key =13 then p 
OKE 23658,8: INPUT n I ' POKE 2365 
6,0 LET key=tCODE n*(ll -.18- 17 R 
no CODE n* ill >57) i 416+C00E n(i2) 
-4S-17 RNO CODE h*'3!>E7) 
lie POKE a If, PEEK air -126 
120 let l in 2 = 1. i nit (key = 10 on:' l 

i HI ' a > '0 -1 I - i I 6"J = 11 KIND i.irii)0i 

130 LET colS = COll*IUv=9 OND CO 
i.i oneKo-i) - (Key =8 Rnd co(.1>0) 

14.S IF key>«32 AMD key <=127 THE 
H POKE 23607, TCRR2 PRINT RT lm 
l.cell,CH»$ key, POKE 23607,60: 

POt- E I i n l*an c h c + -: o 1. 1 + 5900a . t e y ; 

LET roia=cc t 1 + 1 

150 IF tmSUnthO THEN LET icl£ 
■e LET U 2 = L in 2+ p 1 RND lin2<al 
to-H 

160 LET a tf =22S2S+3£t I i flE + CO IS 

170 POKE atf .PEEK atr+128 

180 LET uniatina 

190 LET COl.l«tOlS 

2S0 PRINT RT 21 .24. i i 111, TR8 S9, 



coll , 

S10 GC 



let an t ho s2e 



30 T O 5 
2E0 REM 

230 CLERR 58999 
LET IUOiK 
240 LET TCftR2=B0 

3*S PEM LORD "d. Char J "CODE 234* 
2>S6 LET TlR,R2=233 
£A0 LET i_inl=0: LET i:i:ii.l=0 
2 70 LET 3 t ,- =22 5 c'D 

260 FOR n -5Q&00 TO 59000 + a t. lo -#a 
ncho POKE n,32. wexT n__ . 

290 BORC'EP & INK PRPEB 6: C 
I = PRPER T 

30B LET n =53000 POKE 23607 ,TCS 
R2 FOR 1=0 TO alt 0-1 FOR c=0 T 
O JnchO-1. PRINT P.T l,C CUR* PEE 
f r, LET n =n +1 NEXT c NEXT l 
POKE 23607 .60 

'10 POKE b'r.PEEk at r -128 

340 PRINT P.T S0,23i "LIN. JflBJ 
B,"COL " : AT 21.23, 0".TR6 29, '0 

330 GO T_y 50 

^50 INPUT noirtbre? " r m$ 

160 SRUE iu»CODE 59000 , a ncho ij L I 
VERIFY m*CODE 



POKE 23668,8. PRINT ma,"6or 
PRUSE 0: IF INKEV*='"S" TM 
CLS : GO TO 260 
TO 50 



EN POKE 23653,0 
390 INPUT 
390 REM ■ 

400 INPUT^ "LORD nombre' 
ORO m *CODE 59000 
410 GO TO 290 



'. m* 



ED/TOR DEL MAPA Df CARACTERES 

La 1 1. J ( 1 1 : ■ ' li ;'ili l,'ll."M- li il i linn ,i 

130) corriienza colocando el RAM- 
TOPen 58999y asignandoel tamaiii idi 
dibujo, en este case 20*20 (parametTos 
que pueden variarse). 

I ,i [ini ,i 240 asigna a la variable 
TCAR2 (si gunda tabla de i arai teres) la 
direa ion ck- hi t:ibl;i orilin;ni;i p;n;i ijiir, 
en caso de no ejecutarse la siguiente 
Inn.'. i. «:l programa tuncione con los ca- 
rdinal il>V 

1 ,i linea 250 del programa esta prote- 
gida con una sentenria REM queimpide 
su ejecucion De esta forma podenios 
el programa con los caracteres ordi- 
narios como editoi de textos o simple' 
iiil-iul- para ■ ■ impn ibai su funi 
miento I liminando esta sentenci; 
1 1 ;-i, igrama i argara la tabla de i arai u 
res en la direccidn 59904, elegida porsei 
iniiliiplo ill 256 IK esta forma se puede 
cambiar de tabla di ■ arai ti res con \m so- 
lo I 'OKI: y no dos, A eontinuacion, asig- 
na ,i Ij variable K AR2 1 1 valoi 

I .is li-,. .!'- 260 2 ?0 dan lasposi* iortes 
in, iales il«' linea, columna \ din i ritVnd 
.Mr il uili is, 

En la linea 280 se rellena el • spat io d< 
rnemoria n servadopara almacenai el di- 
bujo d< sspai ios i'ii bianco. 

I a Inn-. i ^'iO ililuija toda la pantalla de 
.1111.11 illo v asigna a parrir de ahora el co 
tor 111, mi,. ■ >. 



I n la 300 a dibuja el mapaen la pan- 
talla (en prim ipio, en btani i >} I a ienten* 

cia POKI 23607,T< i na la ■ 

va tabla di c teres P< »KI 

23607,60 recupera la tabla ordinaria, 

I ,i Ifnea I I0cambiael flash del atribu 
i i in -..■ ,n hi, unlo ,i nioilo de i hi st n 

120 Esta tinea asociada con la 200, 
muestra la situacion del cursor. Aunque 
no interfiere en el dibujo en mem irii . 
puede molestarsi-se dibuja la pantalla en- 
tera Pueden set eliminadas sin ningun 
problema. 

De Li liin'.i 330 salta a la 50 comen 
zando ta rurina principal, 

RUTIN A PRINCiP. ' 

isiste en un bucle sin Fin i on las i- 
guientes partes: 

I itteas50y60:l arutina esperaaque 
-i.i pulsada aiguna tecla signiftcativa 
i! ignandi i su codigo a la vai iable key 

l ineas 70j 80 -I i 'i I '■ 6digi ■ 7)en 
via a larutinaSAVE y -TRUE VIDEO 
i, . idigo '!i a I.i runna I < 

I mi',, 90 "CAPS LOOK- (i 
carnbiade maytis( ulasa minusculas,y vi 
ceversa, dandb a la variable de! sisterna 
FLAGS2 los vabres 8 v alternariva- 
mente. 

La linea 100 hai i pi sibie, Eras pulsar 
-ENTER*, introdui ii ■ arai tei s 
codigo hexadecimal, debiendo sei el m< - 
noi e!20h (espacio) y e! mayor el 7Fh II 
cursoi " pone automaticamente in 
mayusculas. 

La linea 1 10 quit;i i'l Hash del cursoi 

La 120 j 130 situan el cursor i 
nueva posicion, caso do habersi pulsado 
aiguna de las te< las < oi respondientes (te- 
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S^< 



-*V^ 




(0( 3 Posh i v irmente. lo dibuja en et In- 
hrrespondiente d< la pantalla. 
320 Salta al comienzo Jcl lnn.lt- prin- 
cipal 

140 Let un i arai ti i del tc< lado y l< i 
dibuja rii l.i gsquina inferior izquierda de 
h pantalla. 

350Ampl(a el caractei edttado en la 

'.. <ii.:ii.i de it.il 



r 



5 ,i 8, i odigos 8 a 1 1), 
[inea 140, caso de correspondei 
Kl 1 .i uncarai t< r.lodibujaraensulugai 
i orrespi mdientt eon pi segundojuegi i dt 
, ,ii.i, teres (T< AR2) ■ su vaJoi 

un el buflei de menu iria al i F< < i, t, 

in, ni.irni. i | iosti i ii irmente la po n 

del cursor. 

En l.i Iiih.i I 50 se impide al i ursoi sa 
lirsc ilc la matriz select ionada, pasando a) 

i nzo de la ij uiei ite linca o at I i 

misrna, si es la ultima. 

160-170 ' ii nl.! la \ i din 

,], 1 ( ursoi y io pi >rw i n rrn >di > flash. 
■..Ii.! I. is punteros. 

I ilinea200 se encarga de presentai 
i -i pantalla c uSl c ■ la p< isii ton Ji-I cm sor. 
Para dibujos grandes puede estorbai . en 
I,;! aso se puede elitninai sin ningunpro- 
blema. 

210 Vuelve a comenzar el bucli 

I / ■ 

■ Pide el nombre del fi< fn n i 
i '' Lo salva en cassech con wrifica' 
i imi poster* ii 

I ) Pregunra si debe borrar el ft hi 
n •. En • aso afii matb o salta a la linea 26< ) 
i iiJii,: de ink ializa< ion Si l.i res- 
ts es negativa btu ra la pn gunta ■. on 
i.i ii ntertcta INI'l T"" y vuelvea la rutina 
i<i ii:. ipal 

RUT7NA ■■/< '.-l/> 

400 Pide el nombre del ficbero y la 
■ de , assette. 
I i Sail i .i l.i lint .i 290 en la rutina de 

. .[■: para Jiluij.n el rnapa en 
pantalla. 
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SPECTRUM 
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20 
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60 
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60 
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170 
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190 

200 

210 

220 

230 
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XD0 4 










ORG 


6100© 






LD 


4,2 






CALL 


5633 


j Abre canal 




LD 


HL, 59000 


;Direcclon del mapa 




LD 


DE, #1414 


; Dimensiones mapa 




LD 


B, 




PRNLIN 


LD 


A, 22 


; Caracter AT 




RST 


#10 






LD 


A,B 


; Linea 




RST 


#10 






XOR 


A 


; Columna 




RST 


#10 






PUSH 


BC 


; B= nunero de linea 




LD 


B,E 


; Ancho 


PRCHR 


LD 


A, (HL> 


[Proximo caracter 




RST 


#10 






INC 


HL 


;Siguiente caracter 




DJNZ 


PRCHR 


;Continuar linea 




POP 


BC 


; B=nunero de linea 




INC 


B 


; Sigulente linea 




LD 


A,B 






CP 


D 


; Es la ultima? 




JR 


N2, PRNLIN 


; Froxima linea 




RET 







■5 



SBC 



estilo de! que acompafiamos (listado 3). 

Este programa sirve para dibujar un 
mapa del tamano que se desee con un 
maxima de 32 caracteres de ancho por 
22 de alto. Basra alterar la linea 230. 

Siempre es posible modifkarlo para 
que admita la pantalla complete, pero de- 




Dejinicion de mapa 

Una vezque re nemos la tabla de carac- 
teres es facil hacer un dibujo en papel 
cuadriculado, asignando a cada cuadra- 
do el codigo de caracter que mejor con- 
venga. 

Una lista DATA con ellos y una simple 
linea de programa: 

FOR N = 1 TO 782 : READ a : PRINT 
CHR$a; lNEXTN 
bastaria para dibujar la pantalla. Orras 
rutinas similares servirian para dibujar 
las siguientes. 

De todas formas, results mas comodo 
urilizar un programa editor de mapas del 

30 MICROMANIA 



bido a que habria que poner a la varia- 
ble del sistema DF SZ y ello podria dar 
graves problemas en caso de hacer 
BREAK o cualquier mensaje de error, 
hemos preferido restringirlo a 22 lineas. 
El programa funciona con una tabla 
de 96 caracteres en la que el caracter 32 
es el espacio, de forma similar a la tabla 
de caracteres ordinanos del Spectrum. 
Para disefiar estos caracteres debera 
usarse cualquiera de los programas al 
efecto que se desee, y por supuesto, el 
que acompana a este articulo. 




Dibujo del mapa 



Como se observara, si se carga un ma- 
pa en el editor, este se dibuja muy lento al 
hacerse en BASIC, Esto no im porta mu- 
cho en esta Case (creacion del mapa) pero 
resultaria demasiado lento durante el 
juego. 

I'odemos act'lerarlo avn una sencilla 
rutina maquina como la que puede verse 
en el listado niimero 4. Esta rutina es la 
que aparece en decimal en una linea DA- 
TA del programa BASIC {listado niime- 
ro 5) que habria que «MERGEar» con el 
editor de mapas. 



LISTADO 5 



1 REM LlSUdO S 

25* DRTR 62 ,2, £05, 1 ,22,33, 128,2 

-ie. 17 .am..-- <a *■ to ,6 ,a , 6S ,22 ,215 .1 

2B.21S, 175,215. 1*17,67 . 126 ,215 ,35 

.15,251, 193,4,123,106,32,236,201 

256 FOR n=61BB0 TO 61033 REBO 

a POKE n,a NEXT n 

30B POKE 2 3607 .TCRR2 RANDOMIZE 

usr oieao poke 23007.50 



Indudablemente seria. conveniente 
que todo el resto del juego tambien estu- 
viese escrito en codigo maquina. 

Utilization en el juego 

Cuando el protagonista de nuestra 
historia llegue al exrremo de la pantalla 
mapa debera ponetse en marcha la ruti- 
na de cambio de mapa, e inmediatamen- 
te, situar nuestro personaje en el extre- 
mo opuesto. De esta forma dara la 
impresion de continuidad entre todos 
los fondos como si fuera uno grande. 

Los DATAs 5 y 6 (1 20,230)' del lista- 
do niimero 4 son la direccion del mapa 
(120+256*130=59000). Son POKEa- 
dosen las direcciones61007 y 61008. 

Puede n cambiarse por las diierentes 
direcciones de cada uno de los mapas, 
previamente cargados uno detras de 
otro en el fondo de la memoria, en un 
programa similar al del listado niimero 1 . 



SUPERCARACTERES 

Si, de la misma manera que hemos 
creado un caracter con pixel, creamos un 
«supercaracrer* con varios caracteres, la 
informacion de una pantalla entera po- 
dra reducirse a solo unas decenas de by- 
tes, pudiendo almacenar, incluso,cientos 
de pantallas. Esto sera el tema que trata- 
remos el proximo mes. 
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E SPECTACULAR CONCURSO 

Alien 8 



Uriliza tu 
imagination a 
tope y 
conviertete en 
el excepcional 
cyboide Alien-8 
con una mision 
rnuy particular, 
la de encontrar 
la camara de la 
nave que Nos 
transportara a una 
galaxia donde rehacer 
la vida del planeta 
extinguido. 
Por extranas 
circunstandas, 
desconocidas 
para nosotros, 
una de las 
habitaciones de la 
nave que figura en 
el mapa grande, no esta en realidad en el juego. 
Vuestra mision es dar con ella y hacernoslo saber 
inmediatamente. 

Para ello, solo teneis que recortar este cupon 
(no valen fotocopias) y enviarnoslo a MICRO' 
MANIA, Hobby Press. La Granja, s/n. Poligono 
Industrial de Alcobendas, indicando con una 
cruz en el mapa que adjuntamos, la habitation in- 
filtrada que teneis que buscar en el mapa de las 
paginas 66 y 67. 

Los 25 primeros accrtantes que hagan He gar 



PATROCINADO POR 
ARC-INVESTRONICA 



bus cupones a nuestra iwlaccion (poner en el 
sohre «ALIEN 8») rw ihnm comq premio un 
original de la ultima production de ULTIM- 
ATE, «N1GHT SHADE*. 



Nombre _ 
Domicilio 
Ciudad 
Provincia 



C.P. 




SENALA 

EN ESTE 

MAPA 

LA HABITACION 

INNITRADA 



I 







LOS BYTES «DESENMASCARADOS» 



Esta es la relacidn de los diez <>desenmasca- 
radores» de los Bytes del mes de julio que har 
llegado a nosotros hasta el 10 de septiembre. 

Los afortunados son: 
Eduardo Garcia Lastra. Baracaldo (Vizcaya). 
Joaquin Perez Orts. Valencia. 
Raul Rodriguez Aguilar Cordoba. 
Francisco Llamas Vilas. Madrid. 
VerOnica Iglesias Gibiedes. Oviedo (Asturias). 
Alfonso Abeger Blanco (Madrid). 
Juan Ramdn Nieto Vazquez, San Fernando 
(Cadiz). 



David Gonzalez Pisano. Oviedo (Asturias). 

Juan Carlos Ranz Barcia. Madrid. 

Como ya es habitual, recibiran prbximamente 

una camara POLAROID Super Color 600. 

iiErthorabuena!! 



4 } 24 41 " 
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iNUEV° ! 



SIEMPRE LOS PRIMEROS 
EN TENER LO ULTIMO 



circulo de[soft) 

M1CROAM1GO 5. A. \ y/ 

P° de la Casteflana, 268, 3° C. 28046-MADRID. 

Tel: (91) 733 25 00 



! 




Commodore 

Spectrum 3.100 ptas 

Am s trad 




Spectrum 

P.V.P.: 2.900 ptas. 




Spectrum 



P.V.P.: 2.900 ptas 



DATA BASK S< M-TWARK 




Spectrum 

P.V.P,: 3.100 ptas, 




Spectrum 

P.V.P: 3,100 ptas. 








Mm 

Pjj r) ^* \ 
i / A 

J 


j jf\\\3 


I^LJj 


Ub3pTSU*ir «K f PICTRUM 



mHHwm 




Spectrum 

P.V.P.: 2.700 ptas. 




Spectrum 

P.V.P.: 2.900 ptas. 




Amstrad 

P.V.P.: 3.100 ptas. 




Commodore 2.700 
MSX 2.700 



Commodore 

P.V.P.: 3.100 ptas. 



MSX 



P.V.P.: 2.900 ptas. 



Commodore 

P.V.P.: 2.600 ptas. 
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Amstrad 

P.V.P.: 3.500 ptas. 



RUPER 



Commodore 

P.V.P.: 3.100 ptas. 





Commodore 

P.V.P.: 2.900 ptas. 



Commodore 

P.V.P.: 2.600 plas. 




Commodore 

P.V.P.: 3.100 ptas. 



Amstrad 

P.V.P.: 2.700 ptas. 



iUN INCREIBLE REGALO 
POR CADA PROGRAMA! 

Este magnitico retoj digital de cinco lunciones puede 
S9f luyo si pides tus programas al Circulo de Soft. 
Si tu compra es de dos programas te 
obsequiaremos con un conmutador 
TV-Ordenador. . y ambos regalos si pides Ires 
programas 





MSX 



P.V.P.: 2.900 ptas. 



Commodore 

P.V.P.: 2.700 ptas. 





Commodore 

P.V.P.; 2.900 ptas. 



Commodore 

P.V.P.: 2.900 ptas. 




Spectrum 

P.V.P.: 2,900 ptas. 



Spectrum 

P.V.P.: 2.100 ptas. 



CUPON DE PEOIDO 

Ven a visitarnos. erwla eate cupbn, o pide tus programas por ^g (91)7332500 
Deseo rectbir a vueKa de correo el(los) stguiente(s) programa(s): 



TITULO 



p.v.P. 



ORDENADOR 



□ Contraraembolso D Giro Postal □ TaWn adjunto a «Microamioo. S.A.. 



D Tarjela VISA n.\ 



Fee ha caducidad _ 



N ombre . 
Apellidos . 
Domiciftp- 
Localidad . 
Provincia . 



_Edad. 



C.P. 

.Teiafonrj- 
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V 



Adentrate en el Amazonas con Jimmy Bananas 

hasta conseguir lo que le hace merecedor 

de su nombre. Salva a los pequenos conejos 

de una muerte segura en la riada o conviertete 

en el complice de Quasimodo para salvar 

a la beila Esmeralda. 

Varias opciones para no morirte... de 

aburrimien 



.$^W^^^$ 



^WSt&S^.SW&'L ' . ^^-- W^^' 



I m&ygify^ 



WSSa 
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AMSTRAD 




_ i uasimodo esri triste, 
el amorde su vida, Esmeralda, ha sidose- 
cuestrai In y i- n< errada en el castillo Jo Ze- 
nos v no hace mas que maquinai cons 
tantemente las posibilidades que ciene 
i inseguil loqueyaesimii iJcii lu l;;i 
para el: salvarla 

Superando su conplexi6n fisiea (por 
todos i onoi ida) v i on mi poco de nues- 
tra ayuda, podra superar todos losobsta- 
culi is queZenosse ha encargado de ante 
ponei entre el y la bella Esmeralda la 
mtiralla, roras de color magenta, barriles 
deTNTy,sobre todo,elacechoconstan- 
te de los remibles guardianes que tienen 
ordendeempenarsusvidas antes di 
dei 4 1 preciado tesoro. 

Hasta 15 pantaflas tendra que rebasai 
nuestro amigo, tocando en cada uno de 
cllas la campana de su pequena vU t< >ria, 
si qulere salvai a su amada. 

,].,,, ins< guii a ' 

38 REM * QUASIMODO * 

78 OIM na«(lB):0M hs<18) 

88 FOR 4=1 TO 8:LET na*(f ^'QUASIMODO* :L 

O h5<*)=28B8-(Ii2BB):NEXT i 

99 GOSUfi 2388 :REH U.D.G. 

188 GOSUB 3298; REM INS7RUCCIDNES 

118 GOSUB 2148:REM UAR1ABLES 

128 GOSUB 1538: REM PANTALLA 

13B PRINT CHR*(22)*CHI»<l)iPEN 8:L0CATE 

)8,1:PR1NT liuesiPRINT CHR*<22)+CKR*<8ii 

PEN 1 

158 REM » buclc principal * 

178 ON screen GOSUB 818, 1228, '68, B98 ,618 



*SUt 



,988,948,98b ,1888, 1318, 898, 1888, 1228 ,818 

,1398 

188 GOSUB 36B 

198 GOSUB 248 

268 IF x=I9 THEN GOTO 2288 

218 IF bonus<=l THEN GOTO 318 

228 GOTO 178 

248 REM * contactor de bonus » 

248 LOCATE 19-M<bonus),22:WPER 1:PEN 

3:PRINT CHM( 225);: PAPER 3: PEN .-PRINT C 

HR*<242) 

278 LET bonus=bonus-(l/bonusd) 

288 PAPER 8: PEN 1 

2 '8 RETURN 

318 REM * explosion t 

338 FOR +=1 TO 5:S0UND 1,8,18, 7, »,8,3:IN 

K 8,3:80RDER 3:S01M> 1 ,8 , 25 ,5 ,6 , 8 , 1 B r INK 

8,B:B0RDER B:N0T f 
348 FOR <=1 TO 188 :NEXT f:GQT0 2788 
368 REM * iwjvimientQ * 
388 IF 1NKEY(?1)=1 AND lNKEf(47)=l AND I 
NKEY(63)=1 THEH GOTO 428 
398 IF M£Y<47)=8 THEN GOSUB 5?8:G070 4 
28 

488 IF 1NKEY(43)=8 AND x<19 THEN GOSUB 4 
B8;LET x=x+l:SQUN0 1,281,]:**! 
41B IF INKEY<7!>=8 AND x)l THEN GOSUB 52 
B:LET ir=x-IiSOlND 1, 288,1 :LET m=8 
428 IF TEST<32*(x-l)+8,U*<25-<y>>*8>=7 
OR TEST<32*<x-mi6,14*(25-<y»-4)03 OR 

TEST<32*{x-2)+8,16*<25-<y)H8W THEN G 
0T0 2788 

438 IF itfI AND »2=1 THEN PEN 4: LOCATE x, 
y:PRM CHR*( 227): LOCATE x,y-l:PRINT CHR 
*(226):PEN liGOTO 458 

435 IF ifI AND rc2=2 "THEN PEN 4:L0CATE x, 

y:PR]NT CHR* (228): LOCATE x,.H:PR1NT CHR 
«(224>:PEN 1:G0T0 458 

445 IF m=8 AND r»2=4 THEN FEN 4;L0CATE x, 

y:PRINT CHRV.248J:L0CATE x,y-l:PRlNT CHR 
*<249>:PEN 1 



458 IF TEST'.32*m+6,ld*(25-(y.'>+8)=7 TH 

EN GOTO 278 B 

448 IF 5creer=12 AND (x=4 OR x= 1 8 ' OR sc 

reert=15 AND x=16 THEN GOTO 2788 

478 RETURN 

488 LOCATE x,y:PRINT * ':L0CATE x,y-l;r« 

INT' " 

490 IF ni2=] OR i»2=3 THEN LET n2=2:RETURN 

588 IF rt2=2 OR i»2=4 THEN LET rnM 

518 RETURN 

520 LOCATE x,y:PR]NT' *:L0CATE x,y-l:PRl 

NT" ■ 

538 IF ix2=l OR ix2=3 THEN LET m2=4;RETURN 

548 IF ni2=2 OR ni2=4 THEN LET n2=3 

558 RETURN 

578 REM * sal to I 

598 IF MEY<47)=B AND INKEY<71)08 AND 

INKEYi43)<>8 THEN ni=l 

688 FOR a=-8.75 TO 8.75 STEP 8. 5: LOCATE 

x,y:PRlNT" "sLOCATE x,y-l:PRINT' ":LET y 

=y+3*a 

618 IF r»=l AND ml=0 AND *<19 THEN LET x= 

Ktl 

620 IF nFl THEN PEN 4:L0CATE x.yiPRIMT C 

HR*( 228): LOCATE J ( y-1:PR1NT CHFr*;226J :PE 

N 1 

638 IF m=B AND ril=8 AND *i\ THEN LET x=x 

-1 

640 IF hfB THEN PEN *: LOCATE x,y:PRM C 

HRV248>: LOCATE x,y-l:PR3NT CHR»^.249) 

650 ON screen GOSUB 818,122B,»6«,898,818 

,988,966,988,1888,1318,898,1888,1228,818 

,1398 

66b IF '' s-creen-1 3 OR screen=2) AND ropeh 

=8 AND *-l=INT':rope/8> OR (scpmjfIS OR 

screen^) AND ropeh=8 AND x=IWT(rope/8)T 

HEN GOTO 748 

67B IF TEST(32i<i-l)*16,16»<23-<y)M)*] 

2 OR TEST(32*u-2)+14 1 l6*(25-(yn+6t=7 

R TEST(32*(x-r)+16 1 14*<25-(rlt'+8)=12 T 

HEN GOTO 2788 



Vr#Z'+: IE 
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488 IF 7EST(32*()i-))H 


14,14#(25- 


(y))i 


k8>=? 


OR TEST02*'* 


-D + 16 


16*(25-<p 


+ 24 


=7 T 


HEN 6QT0 2?n 










m NEXT a 










788 LET ni=B 










71 8 LOCATE x,y 


: PRINT" 


' J LOCATE 


x,M 


:Pfil 


NT' ' 











726 IF TEST(32»tx-Ii+U,16#r25-<y))-4)<) 
3 OR TEST(32*uHl4,16*C25-<yiHB}=7 THE 
N GOTO 278 8 
738 RETURN 

718 LET ropeh=l (LOCATE x,y; PRINT* *:LDCA 
TE 5(,y-l:PRINT" ":LET x=INT(rope/8) (LET 
v=? 

7 58 LOCATE x,y:PR]NT' '(LOCATE x,y-l ;PR1 
NT 1 ':LET x=INT(rope/32M5 
748 PEN 4 (LOCATE x,y-l (PRINT CHW<224);L 
OCATE x,y: PRINT CHR*<229i;PEN 1 
778 60SU8 1228 

768 IF INKEY<47)=8 THEN GOTO 578 
?98 GOTO 758 

818 REM * bolas de luego * 
838 LOCATE bal 1,11 (PRINT* " (LOCATE 28-ba 
U,9:PR]NT" " 
84B LET ball=bal 1-1 
858 IF ball=l THEN LET ba 1 1=19 
84B PEN 7 (LOCATE ball ,11 (PRINT CHft*<238> 
(LOCATE 28-b8ll,9:P8 , NT CHfi*(23B> 
878 PEN I 

888 FOR +=1 TO 28 (NEXT 1: RETURN 
8?B LOCATE ball,?! PRINT* ' 
988 IF screen=S AND (ball=4 OR bail=ll 
R bal 1=14) THEN PEN 12:LOCATE ball,9:PR] 
NT CHR$<232):PEN 1 
918 LET bal'abalM 
928 IF bal 1=1 THEN LET ba} 1=19 
938 PEN 7:L0CATE ball ,?(PfiINT CHM(23B> 
948 IF screenOS THEN FOR f=| TO 28 (NEXT 
I 
958 RETURN 
968 FOR 1=1 TO 78 (NEXT 1: RETURN 



988 REM * roue^e guardians? * 

1888 FOR i*& TO 16 STEP 5 : PEN 12 (LOCATE 

t,pole:PRlNT CHM(232'i (LOCATE l,pole-I:P 

RINT" '(NEXT 1 

1818 LET pole=pol e+pol ecf 

1828 IF pole=5 THEN LET poled=l 

1838 IF pole=M THEN LET poled=-l 

1848 PEN 1 

1858 IF screen=8 THEN; 50SUB 898 

1848 RETURN 

1888 REM » nueve puente * 

1188 PAPER 1 (PEN 3:LDCATE bridge, 12(PRIN 

T CHR»(225)i (PAPER B: PRINT" ■ LOCATE br i 

d9e-4,12;PRINT" * j (PAPER 1 (PRINT CHR*<22 

5) (PAPER 8 (PEN 1 

1118 LET bridge=bridge*bridir 

1128 IF bndge=9 THEN LET bndir=] 

1138 IF bndge=13 THEN LET bndir=-l 

1148 IF screen=9 THEN GOTO 1198 

1158 LOCATE 4, pole (PEN 12;PRINT CHM<232 

.i (LOCATE 17,pole:PRlMT CHRW232) (PEN 1 :L 

OCftTE -l.pole-i :PRir4T' ' (LOCATE I7,pole-l 

(PRINT* * 

I16B LET pcTp=po1e+poled 

1179 IF pole=7 THEN LET po!ed=! 

1108 IF pole=ll THEN LET poled=-l 

1198 PAPER 8 (PEN 1 

1288 RETURN 

1228 REN * (tiueve cuerda * 

1246 PLOT 27e,3*8:DRAUfi ropp-128, -3 28 ,0 

1258 LET Pope=rope+roped 

1268 IF rope)225 THEN LET roped=-B 

1271 IF rope<48 THEN LET roped=8 

1288 PLOT 27B,348:DRAWR rope-128,-128,18 

1298 RETURN 

1318 REM * itueve puente » 

1338 PAPER 1:PEN 3;L0CATE bridge,! 2 :PRIN 

T C«W( 225) -.LOCATE 19-bndge, 12 (PRINT CH 

M ■: 225 i (PAPER 8:LDCATE bridged ,12 (PRINT 

' " (LOCATE :B-bndge,12:PRir(T" " 

1348 LET bndop-brrdfle+bndirdh bridge; 



=8 IHEN LEI Widir=-onair 

1358 IF bridgt<=5 THEN LET bndir=l 

1348 PEN 1 

1378 RETURN 

1398 REN * pantalla linal * 

1418 L0CATE-5,po!e:PEN !2:PR1NT CHR*<23? 

• (LOCATE lfl,pole-3!PRINT CHR*(I49i;CHR*< 

1 49nCHM':i49) (LOCATE 1B,po)e-2:PRINT CH 

«(23l ) |CHR*;231 ) ;CHW<231> (LOCATE 5,pol 

e-1 (PRINT* "(LOCATE IB, pole-1 (PRINT" " 

1428 LOCATE 16, pole-1 (PRINT CHW<232):L0 

CATE 14,po!e-2:PRlNT" * 

1438 LET pole=pole+poled 

1448 IF pole=4 THEN LET ooled=l 

1458 IF pole=12 THEN LET poled=-l 

1468 LOCATE ball ,11 (PRINT* ' 

1478 LET bal l=bal 1 +bal Id 

1488 IF bal 1=15 THEN LET balld=-l 

1498 IF bal 1=7 THEN LET baltd=l 

1588 LOCATE bal 1,1! (PEN ?:PR!NT CHRt(238 

> 

1516 PEN I (RETURN 

1538 REM * selecciona pantalla * 

1558 MODE 8: IF screer»=14 THEN screen* 1 

1548 ON screen GOSUB 1588,1958,1728,1728 

,1728,1778,2888,1778,1988,1868,2888,1988 

,1958,2888,2818 

1 578 RETURN 

1588 FOR 1=12 TD 24 

1598 PAPER 1 :PEN 3 

1688 LOCATE 1,1 (PRINT STR1NGS<28, CHR*C 22 

5)i 

1618 NEXT 4 

1628 FOR 1=1 TO 2:L0CATE 1,1 (PRINT STRIN 

G$(28,CHR$(225m:NEXT i 

1438 PAPER 8 (PEN 1 
1449 LET bal 1=19 

1658 LOCATE 28,3iPEN 13:PRINT CHR»(235J: 
LOCATE 2B, 4 (PRINT CHM(234);F0R 1=5 TO 1 
8 (LOCATE 28,1 (PRINT CHR*(23?' (NEXT 1:PEN 
1 
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1646 PRINT CHRi<22)+CHR*<l) 

1678 LOCATE 19,22:PAPER 1 ;PEN BiPRINT CH 

R*(238);CHR*>: 239) iLOCATE 19,23;PR1NT CHR 

* <24B);CHR4< 241): LOCATE 1,22:PRM STR1N 

G*U8,CHR*<154)t:PAPER 8: PEN 1 

1686 LOCATE l,l:PEN 8iPRM'PUNTOS:" :L0C 

ATE ?,I:PRM seortiLDCATE 13, t :PR1NT*Y1 

DAS:':PEN 1 

J6?8 PRINT Ctt»<22)*CKW<8) 

1788 LOCATE 2,23:PAPER 4;PEN liPRJNT'PAN 

TALLAMireen 1 ^LOCATE H,23:PRINI"80N0S 

■: PAPER BrPEN 1 

1718 RETURN 

1728 80SUB 1588 

1738 FOR f=5 TO 15 STEP 5 

1746 LOCATE ^H'iPRItJT" "iLOCATE +,13:P 



R1NT' 



iLOCATE f,H:PR]HT' " :NExT i 



1758 FOR +=7 TO 17 STEP 5:PEN 2 iLOCATE f 

,!2:PRINT CHW(214) :LOCATE <,13:PR1NT CH 

R*< 143) iLOCATE f,14:PRM CHR* <: 143): PEN 

liNBfl f 

1748 RETURN 

1776 GOSUB 1728 

1788 FOR +=4 TO U STEP 5:PEN 18 iLOCATE 

f,13:PRlNTCHRi(233) iLOCATE f.MsPRWT C 

HR*(234):NEXT i 

1798 PEN 1 

1B88 pole=12:pole*=-l 

1818 RETURN 

182B GOSUB 1588 

1B38 FDR 4=12 TO 28 iLOCATE 5,*:PR1NT STR 

W»UI,' '):NEXT f 

1848 FOR *=12 TO 28iL0CATE 15,-f :PEN 2:PR 

INT CH»U«):NEXT f: LOCATE 15,12:PR1NT 

CHR*I214):PEN 1 

1858 RETURN 

1868 GOSUB 1828 

1878 PAPER liPEN 3 iLOCATE 15,12:PRINT CH 

ft*(225>:PEN 1 : PAPER 8 

1888 LET bndge=5:LET birdi r=l 

1898 RETURN 

1988 GOSUB 1828 



POM 



feclfl 



1918 LET bndge=13:LET bridir»-l 

1928 LET bill=19 

1938 LET pole=!l:LET poled=-l 

1946 RETURN 

1958 GOSUB 1826 

1968 LET rope=128:LET rQped=8:LET ropeh= 

8 

1978 LOCATE 16,11 : PAPER 1 : PEN 3:PRiNT ST 

RlNG*'5,CBR*(225)i iLOCATE I4,18:PRINT ST 

RlNBt<5,CHR*<225)):PAPER 8:PEN 1 

1988 LOCATE 15,11: PEN 2: PRINT CHRU143): 

LOCATE 15,18:PR1NT CHRV214) 

1998 LOCATE 15,12;PR1NT CHRVI43) :PEN 1 

2988 RETURN 

2818 GOSUB 1588 

2828 LOCATE 4,12:PR]NT" "iLOCATE 4,13:P 

RINT" "iLOCATE 4,14:PR1NT" ":PEN 2:L0C 

ATE 6,I2:PRINT CHR»<2]4.i :FOR +=13 TO 14; 

LOCATE 6,-f :PR1NT CHM(143>;NEXT f :PEN 1 

2838 LOCATE 17,5:PAPER 1:PEN J i PRINT STR 

1NG*(3,CHR$(225«) iLOCATE 1B,6:PR1NT CHR* 

<225) ;CHR*< 225) iLOCATE ?,3;PR1NT STRING! 

C5,CHR*<225)hL0CATE 9,4:P«!NT STR1NG$(5 

,CHRi(225)i:PAPER 6 

2848 LOCATE 1 6 , 3 : PEN lliPRM CHM<2M>i 

LOCATE 18,4iPRlNl CHR*!255) :PEN 1 

2858 LET ball = 12:LFJ baHd=T:LET pole=12 

:LET poled=-l 

2848 PEN IBiLOCATE 5,13;PR1NT Cffl»(233): 

LOCATE 5,14:PR1NT CHR*i234; :PEN 1 

2878 FOR t=4 TO 18:PEN 12: LOCATE 16 ,4 :PP. 

INT CHM<H9>;CHRi':i4?);CHPVM<>i:NEJa t 

:PEN iiRETURN 

2888 GOSUB 1828 

2898 LOCATE 8,12:PAPER 1 :PEN 3:PR]NT CHR 

$(225) iLOCATE 12,12:PRM CHW(225) 

2188 PRINT CHR** 22 H CHR* U > iLOCATE 8,3:P 

EN 13:PR1NT CHR»< 235) ; " ' ;CHR*(235j :L 

OCATE 8,4:PRINT CHR$<234);' ';CHR*C23 

6) iLOCATE 8,5iPRINT CHR*<23?);" ';CHR 

$<237) iLOCATE B, 6 iPRINT CHR*< 237); ■ 

;CHR*<237) 



2118 PRINT CHR*(22)+CHR*(8):PAPER B:PEN 

1 

2128 RETURN 

2148 REN * variable * 

217B LET y=J I : LET x=l 

2188 <><:reen=WL<chose*) 

2198 PEN 1 

2288 LET ropeh=8 

2218 LET bonus=18:LET bonusd=5 

2228 LET 1iges=3:LET npl 

2238 LET score=8:LET n2=l 

2246 W 6,15,-1, lsEHT 1,38,18,1:0*) 5,1 

5,-1,18 

2258 ENV 1,18,-1,2:ENV 2,15,l,3rBW 3,1, 

8,2,15,-1,28 

2268 RETURN 

22B8 REN * reach end of screen * 

2388 FOR 4=1 TO 4:PEN 4 iLOCATE *,y-tsPRI. 

NT CHR*( 226) iLOCATE n.ysPRINT CHR»<2291: 

LOCATE x,v-2:PRim" ' : SOUND 1,148,12,8,1 

iSOUND 1,12B,12 I 8,1:L0CATE x.yiPRlNT' *: 

LOCATE x,y-|;PRINT CHR*(229) iLOCATE x,y- 

2:PRINT CHR$(226) 

23IB SOUND 1,128, 12,8, ] iSOUND 1,148,12,6 

, 1 :NEXT f 

232B LET score=5Core«18*INT(bonus) 

2338 LET screen=streen+l 

2348 LET x=l;LET y=ll:LET bonui=l6 

2358 IF screen=16 THEN GOSUB 3748 

2348 GOTO 128 

2388 REN # udg * 

2488 SYMBOL AFTER 224 

2418 SYMBOL 225,254,254,254,8,239,239,8 

2428 SYMBOL 226,54,124,126,244,234,194,6 

8,128 

243B SYMBOL 227,48,254,254,42,68,24,24,3 

8 

2448 SYMBOL 228,68,254,254,126,66,169,1? 

9,182 

2458 SYMBOL 229,258,255,124,54,54,29,15, 

7 

2448 SYMBOL 254,8,68,44,78,78,39,56,55 
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2471 SYMBOL 255,256,146,68,126,12(4,126,25 

5,36 

2488 SYMBOL 239,24,62,126,255,255,126,12 

6,48 

2499 SYMBOL 231,24,24,24,24,24,126,68,24 

2588 SYMBOL 232,24,24,69,96,24,68,99,24 
2519 SYMBOL 233,68,66,153,12?, 1*5,231 ,12 
6,68 

2529 SYMBOL 234,24,126,231,165,36,36,36, 

231 

2539 SYMBOL 235, 1,8, 24, 68, 66, 182,99, 182 

2548 SYMBOL 236,98, 129, 255, SB, 152, IBB, 15 

2,123 

2558 SYMBOL 237,128,128,128,128,128,128, 

128, 1 28 

2561 SYMBOL 238,31,63,63,223,192,92,72,7 

4 

2578 SYMBOL 239,248,252,252,258,2,2,2,46 

2589 SYMBOL 248,75,46,66,64,64,64,32,31 
2598 SYMBOL 241,64,222,74,19,18,18,4,248 
2688 SYMBOL 242,132,74,48,151,95,48,68,1 
44 

2618 SYMBOL 243,8,14,45,193,114,125,28,8 

2428 SYMBOL 244, fr, 2, 224, 254, 254, 224, 8,8 

2438 SYMBOL 247,48,127,127,126,4,8,162,22 

7,182 

2448 SYMBOL 248,48, 127,127,127, 48,24, 24, 

126 

2458 SYMBOL 249,28,42,126,47,55,47,34,36 

2455 SYMBOL 258,198,145,198,145,4,48,48, 

16 

2468 RETURN 

2788 REM » ffltierte » 

2728 LET x=x+l 

2738 LOCATE H,)H :PRM* VLOCATE x-1 

,y:PEN 15:PRINT CHfi*<243) ;CHR4<244) 

2748 PEN 1 

2758 IF bonu5<=l THEN FDR i=\ TO 5B6:NEX 

T *:GOTO 2B11 

2748 RESTORE 2768 

2776 FOR i=l TO 16 

2788 READ n,d,nl,dl ,n2,d2 



2798 SOUND 1 ,n , d , 7 : SOUND 2,nl ,dl ,6;S0UMD 
4,n2,d2,4 
2896 NEXT t 

2818 LET tives=1ives-] 
2828 INK 2,28 

2838 IF lives** THEN GOTO 28^8 
2846 LET bonu5=18:LET x=l;LET y=ll 
2858 GOTO 128 

2846 DATA 1276,169,319,188,159,188,1134, 
28,284,28,142,28,1873,58,248,56,134,56,1 
274, 28, 319, 28, 159, 26, 6, 186, 6, 188,8, 168 
2876 DATA 1276,188,319,188,159,188,1136, 
28,284,28,142,28,1673,56,248,58,134,58,1 
276,78,319,78,154,78,982,188,225,168,113 
,189 

2898 REM » record * 
2916 MODE 1 

2928 LOCATE IB, 5: PEN 3: PRINT 'RECORD' 
2938 PEN 2 

2V4B LOCATE 4,6:PR1NT CHM-: 158) j: PRINT S 
TRING*<36,CKR*<l54})j:PRINT CHR*(156> 
2958 FOR f=7 TO 17:L0CATE 4,t:PR!NT CHR* 
!!49>:L0CATE 35,-f sPRH*fT CKWUWiNEXT I 
2946 LOCATE 4,I8:PRM CHR1U47) ; : PRINT 
$TRlNGf'.38,CHRiU54)i;:PRINT CHR*il53' 

2978 FOR +=1 TO 8 

2986 IF icort)hi(i) THEN GOTO 3898 

2998 NEXT i 

3686 FOR +=1 TO 8:PEN I: LOCATE 8,H8:PRI 

NT na*( + ):LOCATE 18,O8:P0J 3:PRINT" 

';hs< + *:NEXT i 

3818 LOCATE 1,1 SPRINT STR1N0$U26," "» 
3828 IF MEMO" THEN GOTO 3626 
3638 PEN 2:L0CATE 1,22:PRINT STR1NG*<48, 
CHRi<l 54m; LOCATE 1,24;PR1NT STRJN&*':46, 
CHM(154)):PEN hLOCATE 4,23:1NPUT'SELET 
START SCREEN -: 1-1 5'i";c hose* 
3846 IF WAL (chest*) ! 15 DP WL ' chose*J< 
I THEN LOCATE 1,23:PRINT STRING*'^,' ') 
tGOTD 3838 

3858 LOCATE 1,23:PRINT STRING*'^, 1 ') 
3648 LOCATE 11,23:PEN 3:PRIlsfT'pre&5* ; :PE 



N hPRINT'i SPACE )";:PEN 3:PR1NT'T0 PLA 

'i.'iPEN 1 

3878 IF INKEY'1 47i08 THEN GOTO 3878 

3886 GOTO 118 

3696 LET a^'ABCDEFGHI JKLMNOPQRSTUWXYZ . 

tt/ao '{)?*+■ +CHR1i 258) 

3188 LET c=19:L0CATE 1,22:PEN 1 : PRINT i* 

3116 LOCATE 2,19;PEN 3:PRINT*USA LOS CUR 

SORES PARA I2U1 ERDA-DERECHA/; LOCATE 3,2 

8;PRINT*C0PY FIJA LAS LETRAS. (MAXIMO DE 

1B.)':PEN 2: LOCATE i, 21; PRINT STRING*: 4 
B,CHR*(154m 
3128 LET x*=" 
3138 FOR i=l TO IB 
3148 LOCATE c,23;PEN 2:PRINT' ' 
3156 IF INKEYU)=8 AND c<48 THEN LET c=c 
+ 1 

3166 IF MEr(8)=6 AND c>l THEN LET c=c- 
1 

3165 IF INKEY(9)=6 AND c=48 THEN LOCATE 
7,++8:PRINT" ';LET ^*=-":GOTt 

3128 

3178 IF 1NK£Y<9)=8 THEN LET x*=x*+MlD*(a 
*,c,l>:LOCATE 7+z,f+8.'PEN 1: PR INT M»(a 
*,c,]J:FOR »=] TO 298 .-NEXT a:NEXT ziGOTO 

3218 

3188 LOCATE c ,23:PftJr/T* *" 
3198 FOR a=l TO 58;NEXT a ■ 
3266 SOTO 3H6 

3218 LET h5'.8<=score:LET na*(8>=xf 
3226 LET f=« 
3238 FOR 1=1 TO 7 

324B IF hsirXhiw + D THEN LET t=hsO«l) 
;LET hs(i+l)=hs(z):LET hs(z)=t:LET a*=rta 
*'. 2 + 1 'i : LET M*(z*l)=M*(z):L£T rra*Cz »=a* 
:LET +=i 
3258 NEXT : 

3268 IF f=l THEN GOTO 3228 
3278 GOTO 3886 
3296 REM * INSTRUCC10NES » 
3318 NODE I SINK B,8:B0RDER 8 
3328 PAPER I :PEN 3:PRINT STRINGS 49, CHRi 
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<?25>> :FOR f=l TO 7:L0CATE ],fiPRIMT CHH 
*{225): LOCATE 48,4: PRINT CHR*(225):NE<T 
i: PAPER 8 

3338 LOCATE 17,3:PEN 2:PRINT STR]NG»<9,C 
HR*(131)):L0CATE 17,4:PEN 3:PRINT , QUA£IM 
ODO':PEM 1 :LDCATE !7,5;PRINT STRINGS, C 
HSf(14B» 

3349 PAPER i :PEN 3:PRINT:PRINT STRING* B 
8,CKR*<225.'>:PAPEft 8 
3358 PEN 2 

3368 PRINT" QUASI MOM EST A HUY TR1STE.EL 
AHOR DE SGVIDA 'ESMERALDA' HA SI DO ENCE 
RRADA 0J ELH0RR16LE CASTILLO DE ZENOS." 
3378 PRINT ' AYUDALE A PASAR LA MURALLA 
DEL CAST1LLOT LIBERAR A ESMEftALt»A DE SU 
PRISION." 

3368 PRINT " PERO HAY ALGUNOS Q65TACUL05 
QUE DEBES SUPERAR, CONO LOS GUARDIANES 
, LAS ROCAS DE COLOR MARGENTfl Y UN 8ARR1 
L DE TNT OUEESTA A PUNTQ OE EXPlOTAR,* 
3398 PAPER 1:PEN 3:PRINT STRINGS 46 ,CHR» 
-225)):PAPER 8 

3488 LOCATE 1,22:PEN 2 1 PRINT STRINGS 48, 
CHR$(131))!LCCStE 1 ,24: PRINT STRING*'. 48, 
CMK14U): LOCATE 6,23:PEN 3:PRlNT , Puha 

ESPACI D> para contmuar' 
3418 IF INKEY<47)OI THEN GOTO 3418 
3428 CLS 

3438 PAPER I: PEN 3:PRINT STRINGS 48 ,CKR» 
(225>>:FOR f»l TO 7 [LOCATE IMPRINT CHI* 
1(225):L0CATE 48, SPRINT CHR*\225j:NEXT 
i: PAPER i 

3448 LOCATE 1 ? , 3 : PEN 2: PR INT STRING*'. 9,C 
HR*i 131'): LOCATE 17,4:PEN 3:PRINT"QUASIH 
ODO'iPEN l:LOCATE 17,5:PR1NT STR1NG*(9,C 
NRK14D) 
3458 PRINT :PEN 3i PAPER 1:PRM STRING*^ 



8 ( CHR*'.225i>:PBJ 2:PAPER 8 

3468 PRINT "PARA COHPLETAR CADA PAKTALLA 

DE0ES TOCARLrt CAMPANA ANTES DE GUE EL T 
NT E.XPLQTE OBTENDRAS UNA BOMFICACION S 
1N0 PERDERASUNA VI DA.' 
3478 PRINT' SI COMPLETAS DE II A 15 PANT 
ALLAS SERASPPEMADO CON UN SUPERBOMOS EL 

JUEGO SE REPITE AL COHPLETARLO PERO CO 
N UNA MECHADE TNT HAS RAP1DA," 
3488 PAPER IsPEN 3:PR!NT:PR1NT STRINGt(8 
8,CMRH225»jPei 1: PAPER 8 
3498 LOCATE 1,22: PEN 2;PR1NT STRIN6*<48, 
CHR*( 1 3D >: LOCATE 1,24;PRINT STRINGING, 
CHWU4U) 

3588 LOCATE 6,23: PEN 3:PRINT"Pulsa (ESPft 
CE I para cent inuar" 
3518 IF 1NKEY*=*' THEN GOTO 3518 
3528 IF ]NKEY(47;OB THEN GOTO 3528 
3538 IF INKEno" THEN GOTO 3538 
3548 CLS 

3558 PAPER 1 :PEN BtPRINT STRING*'.' 48 ,CHR* 
<225)>:F0R f*J TO 7:L0CATE ],*: PRINT CHR 
«225>:L0CATE 48,4:PRINT CHR*<225'J :NEXT 
DRAPER 8 

3568 LOCATE 17,3:PEM 2:PRINT STRING*':^ 
HR*( 131') i : LOCATE t7,4:PEN 3: PRINT" QUASI H 
DDD* :PEN l:LOCATE 17,5:PRiNT STRING*(9,C 
HW(14I» 

3578 PAPER 1:PEN 3:PR1NT: PRINT STRING*? 
68, CKR*< 225) >: PAPER 8 
3588 PEN 3 

3598 LOCATE 16 , 1 6 : PfillMT'LAS TECLAS":PEN 
2;LDCATE 16,11 :PRIMT STRING*'. 18, CHR*( 131 
» 

3688 PEN 3:L0CATE 14,I2:PRINT'X... .Izqui 
erda" 
3618 PEN 1:L0CATE IS.MiPRlNTZ. ...Derec 



hi' 

3428 PEN 2:LDCATE 13,16:PRINT 'ESPACiO.. 

.Sal tar" 

3658 PEN 1: LOCATE 8,18:PRM'Z 1 Espatio 

salta izquierda' 
3468 PEN 3:L0CATE 9,2«:PRINT'X / E&pacio 

salta derpcha" 

3678 PEN 2:L0CATE l,22iPMNT STRING*<48, 
CHMtl 54) ): LOCATE 1,24:PRINT STRING* 41, 
CHR*154>):L0CATE I,24:PR1NT STR1NG*';48, 
;HR*(154)):PEN 3:LQWTE 7 , 23 : INPUT'ELI BE 
PANTALLA DE LA d-15)';cho5e» 

3688 IF UAUchosrtXl OR YAL (chose* '15 
THEN LOCATE 1,23:PR1NT STRING* 48," '):G 
OTO 3678 

3698 LOCATE 1,23: PRINT STRINGS 46," '):L 
OCATE 9,23:PEN 2:PfiINT , Pulsj (ESPACE) pa 
"i jugar " 

3788 IF MEttO* ' THEN GOTO 3788 

3718 SETUFN 

3748 REM * felicidades * 

3758 LET bon=lNT(RND*48}#I8 

3768 LOCATE 6 , 2 : PEN I4:PRINT b0P+5BB;"BQ 

NHS" 

3778 RESTORE 3838 

3788 FOR fej TO 24: READ n; SOUND 4, n, 28,1 

5,1:NEXT i 

3799 FOR f=l TO WtSsMBH i 

3888 LET 5Core=score+5BB+bon 

3818 PEN !:LET b&rnj&b=bonysd-l :JF bonusd 

=8 THEN LET bonusd=l 

3828 RETURN 

3338 DATA 68,53,47,45,68,8,45,47,45,48,5 

3,8,53,47,45,36,48,48,45,45,47,53,47,68, 

9999,9999 
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SPECTR^ 

BANANAS 

V 

J_^ n un lugar del Amazonas, 
cuyonombrenonoshasidoprecisado.e! 
experto bananei ■ i Ldoconelnom- 

hi t- de Jimmy Bananas, se ha adentrado 
en la setva a la biisqueda de cinco hermo- 
sos (dicen tambien que ilnicos) ejempla- 
le ,sk- prenadn fniro 

Con un s6lo machete en mano v una 
pistola con una sola bala en la recamara, 
este intrepido aventurero tendra que 
afrontat el ataque de los temtbles i aniba 
les «Gusta-naka-fiaka-el bianco*, de las 
dunas asesinas y de las hierbas vem no 
sas. Para mayor problema, el tamano de 
las bananas supera, con creces, a! 1 1 mo< \- 
do, pur lii que se vera obligado a cargai 
con una si la i n cada paseo. llevarla a la 
i v regresai a por mas. 

Conseguido el cupo que se ha man a 
do (5 eji mplaivsi J. ('.hi i ' >gei las Haws 
del [o ]., v i j 1 1 , i lain di- Kiel (porsi las mos- 
cas) y llegar hasta la (irilla del rt'o donde, 
teoricamente, encontrari una balsa que 
le transportara hasta la rivilizai ion 

I'.i, la una aventura plagada de inci- 
dentes, corno podrefa comprobai 



5 30 SUB 3000 

6 RESTORE 9i3O0 

10 FOR f=47 TO 117 

20 LET (JlcCHRJ r 

30 FOR q-Q I ' ' . 

40 READ E 

50 POKE USB f *+9 . 5 

60 NE » T q 

70 NE • 

50 00 SUB 6500 

98 PAPER 7 CL 3 INK 

100 pen variable? 

105 LET Kill? LET K8»17 LET y 
1=2 LET y2=29 

110 LET k«S LET y=l LET pants 
1 LET papers LET paperljJ 

115 Din MS DIM z IS) FOP 

TH F, LET Zlflil NE«.T f LET C 
ill =20. LET C t2) «4 LET C'Jl=2. 



LET ■: i 4- 1 
=5. LET 

iae dim 

b i r i =1 

125 DIM 
I »10 LE 

et r 

=9; LET 

I LET 
C I t = 1 

135 LET 
14.6 LET 

a let i 

14-5 LET 

155 LET 
LET li 

200 LET 


REM 

500 IF 
■ 1 i Pal. 
'.Ffi THEN 
. PAPER 



•S LET c (SI -1: LET C 16 I 

C t7> =8 LET .; 1 .= 1 =t 

b i? 1 FOR r =1 TO 5 LET 

NE . 1 1 

£ 141 DIM r 1 J 1 LET 

1 LET r (1) =7 L 
24. LET Eljl:5 LET . 
€ t*J = 6 LET 1- 1 4 1 =4 

IH0r=ei LET I I S"!=l LET 

h ■ C h a =0 L ET f u e '. = 1 

vida=3 LET q=8 let «i 
r>» .a 

f lor =1 let p 1 -3£ 

cargas0 LET piatancis=0 
me =0 

= 5 LET y = l SO 5UB 95 

roov 1 it 1 en to 
INKEY1 = "5" AND ATTR 1 

rn MHO tfTTR 1 .». ♦ 1 . 'J - 1 1 - p* 
LET y =tj l PR INT INI- in > 
paper . flT x ,u+2. " AT -4 

■ GO TO 535 



51B IF IllhErl: 5 AND fTTP ' y 

+21 p. 3 In AND HTTP 1X41,11 +2) Pa 

I rn THEN LET u='j+l PRINT INK i rn K 

. pflPEB paper hT : " " . 
1 ,u-li " 50 TO 5v5 

520 IF INKEfS="7' PHD RTTR tx-l 

. y i - pa Ln RND STTC , . - 1 , j t 1 I 

'n THEN uET •=■.-! PRINT INK ml. 

, paper paper , AT +2,y, 
TO 53S 

550 IF INKEV> = 'B" AND BTTR i * 3 
, y)< p. 51. hi PINO HTTP' ix+S M+l>opa 

I. n THEN LET -■ il PRINT INK ink 
PAPER Paper. AT . -1 

5 35 let rna = 1 tpape r 1 *s ' +2 1 IF 
ATTR na OR HTTP (x + 1 uj -r 

na CR HTTP i ;■ 1 1 , y +1 1 - r n a OP ATTR 

(x,y+l)»rna THEN LET vida«wida- 

1 BEEF' .5 4 BEEP .7,-1 BEEP 
.1 'j BEEP ,6,-2: EEER .7,-4. P 
PINT 00. FLASH 1 IHl ". PAPER 
i " EL CRNIBfiL LE MR HiESINHL" 

PRUSE a INPUT INKEV* SO T 
200 

5 56 IF hacha=l THEN 80 TO 535 

537 IF PTTP l> Ljle96 OR HTTP (X 
tl.'ji =96 OB HTTR <X+1 y ♦ 1 1 =96 OR 

HTTP i\ ,y + 11=95 THEN LET VldSsV 
, d»-l BEEP .5.-1 BEEP .9,-3 B 
EEP ,1.-9 BEEP .7 -7 BEEP . .2 , - 
5 PRINT 00. FLPSH 1; INK 7, PfiP 
EP 0," Lfl MtERBFt '.'EMEHOSA LE MAT 
! ! 1 PAUSE INPUT IllfEv* 

GO TO 208 

53S PRINT PhPEP P«P«r, INI- . AT 
■j " . AT .: * 1 . y . " 



54 


GO SUB 6500 








54 1 


IF Cd. t=0 


RND 


INKEV ! 


'y" TH 


EN GO 50B 620 










54; 


IF '.:ida=0 


THEN 


■:-l 


TO b0( 


550 


IF pant=l 


THEN 


SO 


sue 


see 


560 


if pant =>a 


THEN 


3C 


BUB 


8100 


570 


IF pant »3 


THEN 


00 


SUB 


5200 


588 


if pant=4 


THEN 


GO 


SUB 


- 300 


5 5 1 


PRINT AT 


28 . 7 - 


PAPEf 


7 . v 


d 5 










5S£ 


LET t ,ine = 


: in-: * 


1 PRINT 


,17 


RARER 0, 


INf 


".'id'. 


IF ti 


BiS =3000 THEN C-'" 1 TO 


5500 




5S4 


IF v 1 d 3 =0 


THEN 


■:-u 


TO 6500 


610 


80 TO 500 










520 


REM dispa 


ro 








6 S0 


FOR r -'d +2 


TO y 


,~ 






■ ' 


BEEP .07. 


1 








640 


BEEP .009 


. -r 








S.5S 


IF =xl OP * =■ 


1 + 1 


ANO 




HEN LET CO( ' e2 


LET 




PRINT 


PAPER pape ' 1 ■ 


hT 1 






. MT 


1 + 1 y 1 . " FOP r = 


"0 1 


STEP 


- 1 6EEP . 1 1 


ME -T 


'- 


PRINT 80 



PhPEP 0. INK 7, " Hh MATHl'iJ h UN 
C'E L05 NEBROS 1 " PAUSE INP 
'.rr INh.Ev* PRINT RT £0,27 PAPER 
RETURN 

B57 IF - 2+2 RNO 

HEN let i»or«2 LET coLt»S 

paper paperi. RT «2 ya, " 

Sti.ua, ■ fop r-i TO 10 

.1 r NEXT r PRINT B0; RARER 
INK 7," HA RSESINRPO A UN POBR 
■ UESAL" PAUSE INPUT INKEV 
* PRINT AT 20.27 PHPER 8. 1 - " 
RETURN 

IF RTTf,' ix , r +11 C' 1 THEN SO 
TO 671 
660 PRINT PAPER p-aF-*r at 



PRjTNT 
. RT f. 

BEEP 



F.70 NE <T r 
67 1 PRINT RT 



PHPEP pipti 



672 LET CO 1 ' =3 

573 BEEF 1 1 PRINT no. PF1PER O 

INC 7. flash 1 " C'ESperc-icio 

OE MUNICION ' I •' PRUSE IN 

PUT INh E . * 

674 PRINT AT 20.27. PAPER 0." " 

676 RETURN 
3000 rem prt;sntaciori 
3005 BORDER 
30 10 PAPER CL5 

5 INI- 7 
3030 PRINT AT S 8. "EN BU5CR OE L 
BS" 

BEEP . 5 .R/l: 
NEXT R 

3050 PRINT AT 10 12 . "BRNRNRS" 
3060 PRINT 8 1 ■ PULSR ESPRCIO P 
ARR CONTINUAR-' 
32t-7 RESTORE 3500 



THEN 00 TO 3 3 
THEN GO TO 33 
THEN BO 



IF II.KEi t = 
SO 

3240 00 SUE 3400 

32« J IF rNKE ft* 
88 

3250 00 SUB 34 50 

325 1 If INI- Ei S = 

3260 FOR i-=l TO 3 REAL- i 1 
3 BEEP .2.9 NEXT f PRUSE 13 
IF INKEYI=" " THEN 50 TO 33 
■30 

3270 GO 5U6 3480 

3271 IF INKE'i S = " THEN 00 TO 33 

3280 FOR r=l TO 2 PAUSE 3 READ 

=, BEEP .2. a NEXT f PRUSE B 
323 1 IF INKEV t a" • THEN SO ' 

3290 FOR r=l TO 2 PAUSE 1 READ 
5 BEEP .2. a NEXT r PAUSE 13 



"HEN !-L TO ' 3 
THEN GO TO 3 3 
THEN SQ TO 33 



3291 IF INKEV t = 

■30 

3300 SO SUB 3400 

3301 IF INKEY*=" 
■50 

3310 SO SUS 3450 

3311 IF I'll- fc I 

3320 FOR r=l TO 3 PAUSE 3. PEhD 
a BEEF .2, a NEXT r PAUSE S 

3321 IF INKEYJs THEN 80 TO 33 
60 

" FOR r=l TO 3 PAUSE 2 READ 
a- BEEP .2, a NE»T ,- PRUSE 13 
... ,1 1- INI EY* = " then GO TO 33 

80 

- FOR r=:l T i"i 3 READ a PAUSE 
2 BEEP .2 , a NEXT PRUSE 8 

IF Illl E, t = " " THEN C-0 TO -■" 
50 
3350 GO SUB 3400 GO SUE 3450 

TF INKE 1 %= - THEN 

■3.0 

.' GO SUE 34.50 



if mi E ■ * = 



THFII SO TO 33 



^«»w '-_■ 



'. ™*t^> .- - 



I Miiifr^ftl 
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*%* 



3370 

50 

EF IN 
3396 

= 4 00 

3 
PET 
3450 

2 
PET I. 

3S00 

2 , 1 



rerd a beep 

IF INt E. *=' 



. 3 ■ rnuSE 50 
them 00 ! 



130 TO 3335 _ . 

PRIHT BO .'hPEP INK 7. D 
IC TON DE G.D.U, UN MOMENTO." 
RETURN 
FOP r»l TO 4 PAUSE B READ 

beep .a a next r pbuse e 
fop ,-=i to 3 read a pause 

BEEP . 2 a Nt ■ ' PAUSE 5 
Pr-i 

DATA 4 4 .5 i 4 .3 

J.S.3.4,4, 2,1,3.5,3.4 






,6 4,2.1 4 2 , 3 , 4 



iOOS PEM Sit. 3 
4010 LET ■ 1»INT 
= XNT i RNE *S ' 
iCifl IF STTf i - 

i ■ 1+1 -ll P 

1- PL OP ATTP 
M CO TO 4O10 

, Et 2= INT 
= I -IT ■ RNI *6 1+22 
4040 If RT~R 

£ + 1 u a i p i, 

- HTTt 

ti GO TO 4030 
4050 RETURN 
5000 REM !■ 
50 I PAPER O - 
5020 f P r * 1 T C 
i,t'E= 2 BORDEP 
EB S. BORDER 6 
BORDER 1 B 
-~P 4 BOP 
BORDER 7 BORDE 



■ • Hoi i i 

irnd*ibi le 

! .j 1 pi OP ATTP 
OR ATTP i > l»l.ult 
i 1 . g 1*11 pi THE 



|RND*17) LET 'i: 

£ y a p i OR ATT P 

OR ATTP i tStl ,WS« 
i 2 , U2 + 1I P i THE 



i " a b es d a 
= INI 

=.0 BORDER' 1 BO 

BflPfEC 4 EOPD 

BORDER 7 BORDER 

ORDER £ BORDEP 3 

[■EB 5 BORDER 6 

t NE»T f 



PRINT AT 1 0, FLASH l. 
■ ■ . RC him; Eu jueoo' 
5030 PR IN I tt 5 3; Sr . 'Jim mi 

PRINT h1 7 O Hi ' 

1 1 n < 3 - b 5 ., ■: 

e = a plat antra ' 4 F « 1 1 

T i e n « u s - 1 e d 

, p I., c d e ton 
: i o n e s co n t o - d o s 
: j a <J c s . " 
SO40 FOR f *0 T 

.1 ini 4 . pi :•- 
L9 , r ' "0™*! 

! IE • t ,- 

LET i(= 'ADIOS i " 
50 70 FOR r - 1 
5060 PRINT AT 17.20+T : 

BEEP .009 r NEXT 

PAUSE L00 
5090 PRINT AT i. : 

i, as. ■ 

5100 
54 BE 
5 500 REM ■ i 

5510 PAPER CLS INI 

- i 1 

5520 PRINT PIT 

■ :-■■-■ s p.i 

5525 PRINT. RT 
a n = 

551'0 PRINT RT 

que ha ' i i r, i .. u r r i d 

,- p ,- o -a : d d d e 
uo na d e j a d c que. 

3 P . I . 3 . A 

i •: i' ri i i. i o '■ j . S . r* . • 

c a b i e deci- 
5535 for 9«i ■ 
PRINT INf ■ 



i E 
5 i 
i "in 

i ■ 



-ELI 

D 3 n 

»P <" 
int 
en I 
n ai 



EXPEDIENTS u 

5 , A " ' 

2 "sr . ... i n, in 4 Ban 



En 

s t. t i e in p o d & 

j u 
•>: P'jiif ra n p 
'Platans r a l ri 
ha •.■•.■in ado una 
sun 

l : C ' 
OUEDfl USTE 

N E ■ 



BEEP .09 . 



[■ DESPEDIDO 

T r NEXT 9 

E"5E0 PRINT H0. FLA;,H 1 
PULSE UN". TF PRUSE 



50 - - B 

■ 
CLE. INI 



BORDE 



DRAU .= ■ 

RfiU 60 
DRAU 50+ i 

[-■PRO I 



S BEER 1 1 

■ REM Sin 

. PAPER 
R O 

RE STORE 6*00 

6015 FOP r=l : 

6020 READ 3 

6030 PLOT i 144 -r 

5.^35 NEXT r 

"040 FOR i- =1 TO 50 

6045 Plot 94,135-r 

6050 'IE-t r 

60S5 FOP r«l Tii 60 

6060 plot 54 
2 i . 

CD':. 1 ; ME CI f 

6070 FOR f =1 

607 1 INI -I 
■ 

■it'' r 
. INI 7 

PRINT PhPEP 2 ink n,ai 5 L 
S , Jk " ; RT 

^™ m- a 15 "■' . PT 9.15."" 
6B90 RPINT PRPER 7, IH l 0.BT 10, 

i - r. i.p pit 1-3 , ll, "a *<.< 

RT 15 9 JIMM efiNRNR ,, ,l-T ; " E 

- i r . . , i .- n c * v RI 18 13 

< BEEP 1.-6 BEEP .9,-6 BEEP 
,E -6 BEEP .7,-6 BEER I . -3 E 
EEC' .6,-4 BEEP .8 -5 6EEP . 8,- 
B BEEP .6 -6 BEEF .- - BEEP 

.5 - 6 

• PRINT RT 0,0 FL.PM-! 1. r ill 
DC JSJEGO no -i- idas 

-■ROSE 2S0 

22 i 5 LS 104, 30 10 

4 40.100 J.: 37 54 35,55 94 60 

6495 "TOP 

6500 rem instrvcciones 

6501 CLS . PRPEP CLE. INI 
6540 RETURN „ „ 
654B PPINT INK 6 . PIT 19 I ' . fl 
( 30 r , " - BEEP .09,-1 
6549 IF i- =© THEN BEEP .. 09 , X 



PR 



INT INh 4. ST 19. f -6, " ■' , WT 

MB 
e NEXT r 

PRINT RT 19, ( ", -T 20 , { 

fl- 19.i-i= ' . RT 20 

6557 GO TO 6540 
6600 PfiPER OLE Hi' 7 
6999 

7000 REM :« -fi-lll c 

7010 FOR r»19 TO 15 STEP -1 BEE 
-r NEXT r 

7020 PRINT B0, INC 7, PRPEP F 

LR5M 1 , ■' LE HP MORDIDO UUH 5ERP1 

ENTE pi " PAUSE o INPUT INKEY* 

70 30 GO TO , 

~100 PEM co codr i lo 

7110 FOR f =9 Tn 13 BEEP .09, -r 

MEXT r 

-120 PRINT 00. INf 7- PRPEP O F 

LRSH 1." LE hh ZhMPRC-O UN COCOD 

RILO i ! PAUSE INPUT nil Ei* 

7130 GO TO 200 

7200 pem p i - anas 

~21C BEEP .09 -2 1 BEEP . O . - 1 T - 

BEEP 1.-16 BEEP .5,-12 BBf- 
, -15 

7220 PRINT OIZI IMI 7. PHPEP 0. F 

L.R5H 1." LE MRN MERFNE-hDO LR 
RRNR3 ! ' •' PRU3E INPUT INKEV* 

■ CO TO 200 

73B0 rem bananas 

7310 BEEP 1.5 8 BEEP .9,9 BEEP 
1,7 PAUSE 5 BEEP .9 BEEP 1 



»320 PRINT OO. PAPER 0, 



tNt 



LA5H 1, ■ HA RECOGIDO UNA DE LRS 
BANANAS •' PRUSE O INPUT IHIEtI 
7330 RETURN 

~4ao rem elerantes 

7410 BEEP .9.-4 BEEP .5- -9 BEE 
P 1,-11 BEEP 1.5.-7 BEEP .6 -S 
7420 PRINT tt0, INK 7) PAPER 0. F 
lSSH 1 ■ UN ELEFPNTE LB HA MAC HA 
C ADO I i PAUSE INPUT INI E I i 
7430 GO TO 200 

■EOOO IF f:lB AND 'J = 1 PNC' hacha=8 
THEN LET hacha=l FOR r=l TO 3 
BEEP ,09,r BEEP .01.,- NEXT ' 
PRINT AT 20,30, PAPER 0, INK 7, 
"B" PRINT 80. PAPER 0. INK 7. F 
1 LLEUO EL MACHETE < 

PAUSE INPUT INI >. 1 
8001 IF • ■ =0 THEN LET :/ =0 

5003 IF <=S AND y=l AND carga=l 
them let pi aianosspiatanos + l LE 
t targa=0 ppint ae , paper e, in 

i 7. FLPSH l.-TIENE EN LA CHOZR 

".Piatanos " bananas ■ " beet i 

, 1 .PAUSE INPUT INKEY* IF pi 
a'anos=5 THEN FOR r=10 TO 1 3TEF 
-1 BEEP .0099,1" NEXT r PRINT 
»0 INK 7. PAPER . '■ LH COSECHA 
DE PLRTANOS ES BUENR" PAUSE 
I INKEY* PPINT «0, PAPK ; 
INK 7. FLASH 1." COJA EL JEEP 
Y TOME UACRCIONES " PAUSE IN 
PUT INKEY* 

8005 IF y =0 THEN LET u =0 

8006 BEEP ,00999,9 
S007 LET paper =4 
6006 LET i n t =0 

6010 IF -,=0 AND y = 14 AND HSV« = I 

THEN LET lUvesS LET hacha=2 
6EEP .2.6. BEEP .0099.2 PRINT 
0; PAPER 0, INI 7 TIENE Lf 

LAUES DEL JEEP ■ ' PRINT RAPE 

P. E INI- 7 , AT 20.29, " '.AT 20,30 

PAUSE INPUT INKEY* 
6015 IF *=1 AND y =27 AND blll=l 
AND carga=0 THEN LET b«l'=0 LET 

carga=l 00 SUE 7300 
6020 IF (u =171 AND ''J -22 i HNC- 
l, =10 1 AND IRTTR (X+2,y) S' AN 
D IRTTR ix+S ytli 3 then LET v 
i J 3 =v i da - 1 GO TO 7200 
13030 IF «>=16 AND y-=23 AND i =i 
4 THEN LET Papcr»l LET llH=7 
6031 IF «■«-! AND y=22 THEN LET 

- -1 PRINT PAPER 1. INI LiflT - 

603J?' IF a =30 THEN LET ,J = 30 

S035 IF y =20 PNC y .24 AND < =1 

4 THEN BEER .01 1 GO SUB 801 

IF g=30 AND IX. ■ =0 AND =4. 

AND INKEY*. B" THEN LET y =0 SO 
■'0 LET paper =6 RETURN 
if j = :-.0 AND ( = 13 THEN LET y 
=1 00 SUB 5700 LET papei =6 RE 
TURN 

5035 IF ,-=17 AND y=24 THEN LET ■ 
= 1 LET '-1=25 GO SUB 9600 RETl.ip 
N 

8039 IF -,,=17 THEN LET =1 00 SU 
6 9600 RETURN 
3040 LET IC=INT CRND+121 
8041 PRINT A T e(3) ,ff3) . PRPEB 4 

6042 LET 55=si 3 LET hh=fl3) 
■E0.i:-: IF I, r=0 OR I! I =4 OR > I =5 THE 
N LET e 13 1 -« 13) +1 LET r ■ 3 i =r 13 
+ 1 

6044 I c 11=1 OR I . =5 OP I I :9 THE 
N LET e I3IM 131-1 LET , 

41 

6045 IF K*«2 OR * r. =6 OR tH=10 TH 
EN LET e (31 -£ > 3 i '1 LET n'lif 13 
i -1 

5046 IF >»-. OR ' r - - OP ll-ll TH 
EN LET e (31 =e 131-1 LET ri3i=r>3 

- 1 

5047 IF £(31, >=18 THEN LET 6 13 1=1 




ttfffM 



i magen-42.j pg ( 1 268x1 723x24b j peg) 



6046 IF r 13) I =31 THEN LET f I 3> =3 
8049 IF E':i =B THEN LET e I 3 i =0 

ease if r (3> <=e then let r £3) «0 

sasi if HTTP ee (3) , r (3) > < >p I the 

w LET =.<3)=99 LET r (3) =hh 

8052 PRINT PAPER 6, BRIGHT 1, IN 

Y 3; AT 6 '. 3i , i- i 3 ' . "8" 

5053 IF ATTR <X,y>«114 OR ATTR I 

»+i,y>»ii4 or attr (x +i,y +i> =114 

OB ATTR lx.y + li-114. THEN LET ■■■' i 
da=vida-l GO TO 7008 
6^6 RETURN 
8062 LET w=w+l 
8065 PRINT ST u,22, PAPER 1. IN(- 

1;" INK : AT u + 1,22; '■" 
S068 IF HI =13 THEN LET UJ =0 PRINT 

PAPER 1- INK l.AT 14.22," 
B070 RETURN 

6100 IF .- =17 THEN LET j=17 
6 10^ IF y ■ =0 THEN LET y =0 
8107 IF -=17 AND y=l AND CO (1=1 
THEN LET CC. 1=0 BEEP .6,1 E-EEP 

.3,7 BEEP .4.9 PRINT INK 7, P 
APEA 0.AT 20,27, "I" PRINT 00. I 
Nf 7 pflF-EP FLASH 1, "LLE'.'fl UN 

REUOLUEA CON UMfl EALA ! " : PAUSE 

INPUT INKEi * 
BEEP .311.9 
311C IF «=16 AND y»16 AND bt2l»l 

AND car9a=0 THEN LET bi2'=0 LE 
T Ciraa=I SO SUB 7300 

IF I = ""HEN LET '-'=16 GO 
SUB 9500 RETURN 
S113 IF y=30 THEM LET U.l SO 5U 

■ B LET paper =6 return 
3113 LET paper =4. let ink-0 
•5115 IF iy> = 13i AND <y<=17) AND 

14' AND 'ATTR tx+2,y I 51 flu 
D I ATTR t .2 y + ll .P.) THEN LET V 
lijssiuda-l GO TO 7208 
BUT IP u = 12 AND J =15 AND i -I 
4 THEN LET paper =1 LET 1 n I =7 
.5 120 IF = q-l AND y«17 THEN LET 

.X+l PRINT PAPER 1; INK 1 AT > 
-1 ,y . " 

8133 IF y =15 PMC' 'J -=19 AND = i 

4 THEN BEEP .005 19 GO SUB 6172 
312E If" ZC1)« + 1 THEM LET c t IV =C I 
1) .1 

3127 IF I-l'--i THEN LET CUIsl 
1 ' -1 
8128 PRINT PRPEP 4 . RT 9,c(l)i" 

at g,c u) +8 " ",RT e.ciu-l," 

3130 IF C 1 1) =29 THEN LET :ill=-l 
5131 IF Ci 11 =20 THEN LET I(l)= + i 
3135 IF I tx»8) OP IX =9' 1 AND (u: 



THEN LET w»da ='•' 1 da-1 



1 I 1 1 OP uscrlul OP y+l»C(l)4l 
• Cll) ' 
GO TO 7100 
6140 LET k)=INT (RND*12) 
■14 1 PRINT AT E 1 4 ) , T 1 4 ) i PHpEf- 4 

8142 LET .59=6141 LET hh=r'*i 

8143 IF m »0 OR I > =4 OR M =3 THE 
N LET e 1 4 1 = e I 4 1 +1 LET ! 1 4 1 - 

+ 1 

L44 IF (f=l OR IMS OR t ) =9 THE 
N LET el4)=e(4)-l LET f(4)=f(4) 
+ 1 

8145 IK kc=2 OB K i -6 OR kl=10 TH 
en let e ril =e 1*) +1 LET r 141 =r 14 
' - 1 

5146 IF HK«3 OR 11=7 OP kl-11 TH 
EN LET e<*>«et*>-i LET r (4) of 14 

> -1 

8147 IF £i4' :15 THEN LET e 141.1 

ft 

6145 IF ,-141 =11 THEN LET r<4)»3 

1 

B149 IF s 1 4 1 ■ =0 THEN LET i 14 I affl 

6150 IF r<4>'=0 THEN LET ,- | 4 1 =0 

8151 I* HTTP I i' 4 I. ri4 1 1 pi THE 

M LET eu 1 =g? LET r.airhh 

PRINT PAPER 6. BRIGHT 1 IN 



* 2 , PT e 14 I , r 14 I 1 - 

5153 IF ATTP fx,U>«114 OP PTTP 1 

x+l,yj*114 OP ATTR IX +1 y*l>=114 

OR RTTR ■ ■■ y+l)sll4 THEN LET v> 

; a -■■■ 1 -J a - t BO TO 7000 
~~ RETURN 
7S LET q=q*l 
6175 PRINT RT q,17i PRPEP 11 IN* 

1 . " INh 0. AT q*l . 1 ' , IB" 

.=■176 IF q = 13 THEN LET q=0 PRINT 

PRPEP 1 , irjh J , PT 14. 17. " 
61S0 RETURN 
6200 IF . =0 THEN LF" 
5201 BEEP .00979 , 19 
SSeS IF u =31 THEN LET ..=31 
J205 IF .=4 P.ML- y = 13 AND MJ4i,=l 
THEN LET fuel. =0 PRINT PT 20,26, 

Till- 7. PRPEP 0, •»" BEEP .1,9 
BEEP .4,6 BEEP .2,11 BEEP .9,5 
BEEP .6.15 PRINT ne, INK 7 F 
P.PEP 0, FLPSH 1 " TIENE LR LP 

TP 0£ FUEL ' • PPUSE IMP 

UT IMhEVS 

6206 IF y =0 THEN LET y=0 
4207 IF '■ -i> PND y«l THEN i_ET hsc 
ha«l PRINT PRPEP 0, Ito 7 RT 20 

.:.t>. R' FOR rs3 TO 1 5TEP -1 B 
EEP .03, r BEEP .05.-,- NEXT r 
t-PIMT D(9 INK 7 PPPEP 0, FL«;.M 

l.'TIENES UN HflCHH POPfi LOS MBTO 

PAUSE INPUT INI- E, S 
620S IF >s.l7 THEN LET X»l GO SU 
B 9600 RETURN 

6209 IF y=0 PM[. 1, =4 AND ' =0' 
Put' INC-EY*« 5' THEN LET y = 30 GO 
SUB S=-00 LET piiper=4 RETURN 
) IF y=0 RND i=13 THEN LET y= 
29 C-J iUB 9500 LET paper =4 RE 
T URN 

■5211 IF ■ =0 RNC y=29 RND b 1 3 ' = 1 
i-ML arfa=B THEN LET L> (31 =8 LET 

hiChaaS SO 5UB 7 600 
•5212 IF .=0 PNC- 'J = 6 AND i"i'l'i-=l T 
HEN t ET flor=0 LET >m d a ='-■ 1 d 3 + 1 

BEEP .9 6 BEEP .3,11 BEEP .5, 
12 BEEP .1,10 BEEP .11,7 PRIM 
T 80 INK - , PAPER 0. "LP FLOP ME 
LICIMRl ^E OP UNA UIDfi" PAUSE 

INPUT INHEY* 
6213 FOP n=2 Tu 3 

, IF n=2 T HEtl LET topl=21 LE 
LopS =4 LET PC, £ =4 LET =11-1 = : 
3215 IF -T|i= + 1 THEM LET , : . r, 1 = c ' 

' IF 2iM=-l THEN LET c r ■ =.: 

=215 PRINT orper 6 , BT pui ,Cin! 

" . AT ros ,t fn • *2 " . pt ,-■ 
1 -1. " 

tr , ; . „ , - 1 OF- 1 THEN ^ET Iin)« 

: 

5223 IF Eim=t6Pi THEN LET z 1 n ' = 

3224 I c ' ■qwl OR 1 =qt)l + lli A 

ND 1 iy«cim OP y = c 1 n 1 1 1 OP y *1 = c 
in tl OR 'J-j. = '. r, 1 THEN LET „' t d 

la-1 GO TO T iM 
•5225 LET mlslB LET n«2=ll LET 

t.i:,pl=9 LET 10P2=2: LET posrll 

KEXT n 
6226 IF M =1^ vmEM RETURN 
8227 i=i R rv=l I 
S228 IF n=l THEM LET t OP 1=6 LET 

POS =20 LET .,,„ 1 - 19 
6229 IF 2Ti+3'=+l THEN LET C ( r\ 1 3 
1 = c ■ r, » :■: . +1 

9230 IF :T,.3i=-l THElt LET C<n+3 
1 = c ' r, t 3 - 1 

3231 PRINT PPPEP 6, AT C 1 n + 3 1 POS 
■ RT c ln+3t -1 jPOSI " " : AT CI 

n » " 1 + 1 . P o s . " 

6232 IF : in ti .■ =t-:,p i then let z in 
+ 3' =^i 

^ :_ IF c 1 n + :■ . =16 THEN LET I in +3 
■ =-1 
323S IF i'y=qn,li OP iy=qvl + li up 



1 y = q |'| 1 +2 1 1 AND < ( X =C m +3 1 1 OR > 
n +3 > I J THEN LET v 1 
GO TO 74 80 
3236 LET P0H=27 LET 1. P 1 = 1 LET 

qw 1=26 
6237 NEXT n 

6 24 BET 

6300 IF • '=17 THEN LET <=17 

8301 IF y =30 THEN LET y =30 

8302 IF »17 AND y=25 AND pi. 3', an 
0S«5 AND iu=i.=0 AND UlVe=) THEN 

GO TO 50 00 
B 303 I F =16 AND y»l .1 

and carga»0 then let b i 4 i =0 bo 

SUB 7300 
83BE l c <-l AND y=3B AND b ( 5 ' = 1 
RN& Carg=,=0 THEN LET t l. . . , LET 

JS,-qa=i SO SUB 7300 
6 306 "BEEP .05 -■ 

!■= - . =0 THEN LET ■ -IE- 
Li 9700 RETURN 

■5308 IF u=0 THEN LET M =29 GO 5U 
B 9600 LET pjpe,- =4 ftETURN 
6309 IF y<»12 OP y =21 i, c N '_-... t 

6327 

8310 FOR n=6 TO ~ 

!- ■■ — THEN LET P0S«15 LET 
qw 1=14 

IF ;ir,i=.l THEN LET Cinl=CI 
Pi ) ♦ 3 

S313 IF iipls-J THEN LET •:>!.■ 
n ' - 1 

8315 PRINT PAPER e , RT c(n),POS>," 
■ AT dni-l POS . " "; RT ■■ ti i +1 
,pos, " 

8317 if cini»9 then LET : i n i = - 1 

8318 IF :r, '=2 THEN LET ;ir,i = *l 
■z-:^S I F iy=qmll OR 'irqclil' OR 

iy=qwl*2i i AND- ■ i =■ ' n ' OR f • * 

1 = ,:i.nii- then LET vida«vida-l G 
o ro 7400 



B322 LET pos=>16 LET qu , 
6 325 NEXT n 

■ • - • 1 THEN LET c 161 =C I 

a i * i 

6 325 IF ; i 5 i = - 1 THEN LET CI8I=CI 
= ,_! 

3330 PRINT PAPER B, Rl 

■; fiT J ..-.■- i ' ,ST 3 C IBI +2. ' 

6332 IF ClS)«e THEM LET ; . 6 ' = + 1 

= 11 T MEH LET :■..' 1 

8335 IF ,.,-=2i OP ix»3ii AND "J 

- 1 i OP ' u = c ' 6 I i 
ill THEN LET l:idl=VHS-l 00 TO 

7 100 

6339 FUR n = 1 Tl- 2 

6340 PRINT iiT tin) ,f mi. PARES B 

6341 LET li=INT .RNL-.12' 

6 342 LET gg =e I ri ' LET h •-. = , , n ' 

DC ■ i -,l OR l ' - r. T HE 
ij _FT - i n i =-: ' n i + 1 l FT r ml a 
+ 1 

8344 IF Kt=l up ' I =S OR > r == THE 
N LET e in i =e in i -1 LET ri(ii=nni 
♦ l 

8345 IF M =2 OR ll=b OP t K = 10 TH 
EN LET e ir, i =e in i +1 LET r ' r. • 

i -1 

8346 IF Ml =3 OR m=7 OR Kit = 11 TH 
EN i.ET « i n i =e i n i - 1 let ,■ ir.nrln 
' -l 

■5351 IF e in i =18 THEN let e i n i = I 

8 

8352 IF ."in i ,=31 THEN LET r in 1=3 

1 

6 35 3 IF E (n) • =0 THEN LET e i n i =0 

8354 IF rini'=0 THEN LET rmi=0 

8355 IF HTTP I € > n -J , r > n i i PI THE 
N LET e in i =99 LET rlni=Kh 

8357 PRINT PAPER 6 1 BRIGHT ll IN 

K 2, RT e Tr ' r in) , "a" 

S360 IF ATTR i»,y'=114 OP ATTR I 
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CTWTI^g#^»^W»W^»0^ 



P %M 



[] 



K+l,yl=114 OP PTTR <K +1 ,y +11 «114 
OR RTTR lx,y + l>=114 THEN LET Vi 
da=vida-l- GO TO 700B 



9362 NEXT n 
B36S RETURN 

8495 REH negros __,_ 

S500 IF »Or=l THEN GO TO 85*5,, 
8502 IF XJXl HND RTTR (xl+2,yl> = 
PI AND RTTR IX 1+2 ,'i 1+1> =0 I THEN 
LET xl=Xl+l. PRINT PRPER paperl, 
BT xl-l,yl," ": GO TO este 
8510 IF «al RND flTTR IKl-l.ylM 
P I. RND ATTR (X 1-1 ,y 1 + 1) =P L THEN 
LET UMl-1 PRINT ROPER paperl. 
RT Xl+2,yl." " GO TQ 8540 

esse if y>yi find attr ixi.yi+ei = 

PI AND RTTR IX 1+1 ,y 1+2J =P I THEN 
LET uisgi+1 PRINT PRPER paperl, 
bt xl.yl-i," ";pt i«i+i,yi-l;" 

GO TO 8540 
8S30 IF y<yl AND RTTR <xl.yi-u = 
Pi AND RTTR < X 1 + 1 . y 1- 1 ! =P I THEN 
LET ulaul-l PRINT PAPER paperl. 
rt <i,yl+a;" " , AT xl+i,yi+2," " 
6540 PRINT PRPER paperl.: iNK 2 . P. 
T xl.yl;" ■" , AT x 1+ l ,yl, "■■" 

6545 IF »Of=S THEN RETURN 
3550 IF X>x2 AND RTTR <<2+2.y2i= 
PL AND RTTR 1X2+2, yS + 1) = P <- THEN 
LET x2=x2+l PRINT PRPER paperl, 
RT X2-I.y2," ": GO TO 8590 
8560 IF X<x2 AND ATTR I X 2 - 1 , y 2) - 
pi AND RTTR ( *2-l ,y2+l> =P I THEN 
LET KS»xa-l PRINT PPPEP paperl, 
RT *2+2.y2, " " SO TO 3S90 
8570 IF y*y2 RND RTTR fx2,y2+2)= 
PL AND RTTR >. x 2 + 1 , y2+2 ) = P L THEN 
LET ya=y2+l PRINT PRPER paperl, 
ST x2,y2-l;" "-RT x2+l,y2-l." 

GO TO ©640 _ _ . , 

8580 IF y<y2 RND RTTR (X2,y2-1)" 
PL RND ATTR (X2 + 1 .yS-D ~P I. THEN 
LET U25U2-1 PRINT PRPER paper 1, 
RT x3,y2+2," ",AT <2 + l,y2+2," " 

k a,R 



INI 



8590 PRINT PRPER paperl 



8600 RETURN 

9000 DBTR 7,31,14,13,9,4,15,17 

9005 DBTR res, 224 ,64 , 160 , 144 ,96 , 

200 , 240 

9010 OflTfl 16,31.17,17,30,12,30.3 

9020 DATA 152,224,32,32.224,192, 

9025 DATA 15.11,44,28,43,15,112, 

72 

9030 DATA 192,64,210,229,83,194, 

58 , 78 

9035 DfiTR S3, 32,63,42, 21 ,24 , 80 ,6 



O040 DATA 42,18,242,176.66.96,24 

2 , 242 

9045 DRTR C ,0,0,7,24 , 36 67 , 125 

9050 D-ATA 0,0,24,36,198.13.161.2 

55 

9055 DATA 18,161,74,42,84,161,30 

80 
9060 DATA 13,23,31,31,39.174,73, 

8 

9065 DATA 96,32,48,56,40,120,126 

, 62 

9070 DATA 1,50,77,31.39,75,43,9 
9075 DATA , 96 , 144 ,64, 160,0, 128 . 
192 
9080 DATA 224,112,48,48,46,46,48 

. 112 
9085 DRTS 96,56,84.18,10,18,36,5 

6 

9090 DATA 28.24,28.24.24.50.36,6 



9100 DBTR 0,0,5.87.159,191.119,1 



"■".AT 16,27. 
RT 18 ,27. '■" 

lave =1 then I 

5,20, r MB :< j RT 10 



.AT 17,28 



FHEN PRINT RT 1 , 



9105 DATA 0.0.4.172,216.226,124, 

192 

911L' DATA 224,240,252,250,250,56 

,40 . 154 

9500 REM presentation panl . 1 

9501 LET pL=3S 

9502 LET panlsl 

9503 LET hacha=B 

9505 RESTORE 9900 

9506 LET paperi=4 

9507 PAPER 4 CL5 
9510 FOR r=l TO 127 
9518 LET pa i.»s35 
9520 READ S 

95"0 PRINT TRB ?. PAPER 4. BRIGH 

T 1. "■" ; 

95 4 NEXT r 

9"=l5t) FOR r=0 TO 14 

9552 FOR Z=17 TO 23 

9555 PRINT IN* 1 . RT r ,z , "■' 

9557 NEXT Z 
9560 NEXT r 

9565 FOR r = ll TO 18 
9567 FOR Z = 13 TO 18 
9570 PRINT PRPER l.RT r.z;" " 
9572 NEXT Z 
9575 NEXT r 

9580 PRINT INK 3, PAPER 4 , AT 4,9 

",RT 5,10;" (, ,RT 6.9, "■■", RT 

IS,* " " , AT 16,5," ".RT 17,4," 

■ft" , AT_6 , 30 ; " ",RT 7,31," ",_fiT 

S .30, "■" .RT 16,27 ■ 

"J RT 18 ,27. '■' 

9585 IF LU»£=1 Th 
15, INK 1, " " 

9586 PRINT PRPER 1 , RT 
RT 10.17, " 

,20, '■■ 

9587 IF biH=l THEN PRINT FLRSH 
1, INK 6, RT 2,2B, " " 

9558 PRINT RT 16,1. INK l."P" „ 
9569 PRINT PRPER 4, INK 3 , AT 0,2 
,"V",RT 1,1, "WWW", RT 2,0, "WW «»" 
, RT 3,0, "WW ww".RT 4,0; "NN NN' 
9=190 [50 SUB 9980 

9595 RETURN 

9600 REM presentation panl. 2 

9601 PAPER 4 CLS 

9602 LET P L = 32 

9603 LET pan i =2 

9604 LET hacha=0 

9605 RESTORE 9920 

9607 LET paperl=4 

9610 FOR r=l TO lie 

9612 LET pa in =35 

9615 RERD s 

=-620 PRINT TRB S. , BRIGHT 1. PARE 

R 4, ■■■"; 

9625 NEXT r 

9630 FOP r=l TCI 7 

9631 READ s RERD a 

«6^2 PRINT AT 5 ,3, PAPER 4. BRIG 

HT 1. "■)" 

963 3 NEXT r 

9635 FOR i" =0 TO 14 

9536 FOP g=13 TO 16 

9637 PRINT PRPER 1. INK l.RT r , 9 

9638 NEXT 9 

a 640 NEXT r 
1*1 FOR r=10 TO IS 

9642 FOR 9=9 TO 14 

9643 PRINT PRPER 1 , RT r . 9 , " 

9644 NEXT g 
5645 NEXT r 
9650 PRINT PRPER 4, INK 3. 

" , RT 5, 10 . " " . AT 6.9, I 
14^1, " " ; RT 15 ,22. ' 

96=JFlF ,-f, i,.,l THEN PRINT INI- 

PRPER 4 . RT 18,1, "■" 
Q660 IF b'2'=l THEN PRINT FLRSH 

PAPER 4. INK 6 ; AT 17,16,"' 
9665 PRINT PRPER 1 , RT 3.13,"M' 
AT B,13."Bi",RT 3,15, "■".RT 6, 

. Bi 

9667 GO SUB 9980 
9663 LET pan >, =2 



? *^R? 
, RT 16 .2 

1 . 



Mi 



967S RETURN 

9700 REM presenucion pant. 3 

970 J LET pain 
9 705 RESTORE 994 
9707 LET paperl=6 
9710 LET haCka=B 
9715 LET P l. =48 
9717 LET paper=6 
9750 LET Po=51 
9725 PRPER 6 CLS 
9730 LET pan t =3 
9735 fop r=l TO 156 

9745 PRINT~TA6 S. PRPER 4. BRIGH 

T I, "■" , 

9 750 NEXT r 

97 c -5 FOR f =1 TO 10 

9760 READ S RERD 3 

9765 PRINT RT S.a; PRPER 4. BRIG 

ht i. "pr 

9 770 NEXT f 

•j77^ PRINT PAPER 6, INK 3 , RT 10, 
1 , RT 11.23 1'iRT . 1£ .: 2iS -(-"P 



. AT 






AT 16,6, " 



9 780 IF b'3»=l THEN PRINT RT 1 . J 

0, PRPEP 6, FLASH 1, " " 

9^85 IF flOf=i THEN PRINT PRPER 

6 . INK 1 , RT 1,4. "i" 

R7S0 IF fuel*! THEN PRINT PRPER 

6. INK 1, RT 5 , 14, '■<*•■ 

9792 IF h»«ha«9 THEN PRINT PAPER 
6, INK 1 AT 9, 1, "p" 

9793 GO SUB 9980 
•3795 RETURN 

9800 REM prtssritacion pant. 4 

9302 LET paper 1=6 

9805 LET PL =48 LET pdL«i=51 LET 

ha cha =0 
9S0? let pan l =4 

9809 LET paper =6 

9810 PAPER 6 CL5 
■■-.* 1= RESTORE 9960 
9817 FOR r»l TO 147 

SEfHil' l 

PRINT T Hf < . PAPER 4, BRIGH 
T 1, •■", 

9836 NE-T r 

9837 FOR r =1 TO 16 
96 36 RERf' a BERD £ 

9S40 PRINT AT j.E PAPER 4 BRIG 

ht i m 

964 1 HE'-'T r 

984.B PPITJT PRPER 6. INK 3jRT 3,0 

" . AT 4,1." " : RT 5,0, "■" 
4/7; " " . RT 5,8," " , RT 8 ,7^" 
RT 2,21. " ' . ht 3 22., " ", 
, ■!' ■ RT 5,29,' " , RT 6 , 30 . " .h 
T 7 ,59, "^" 

■Ji-4.7 IF b'4!=l THEN PRINT RT 1,3 
1; INK 0, FLRSH 1," " 
9846 IF b^5>=l THEN PRINT RT 17 
11. INK 0. FLRSH 1 . ' " 
9850 PRINT PHPER 6, AT 17,87; m 
«' , ht 16 ,27, ■ "O^^O" 
9660 GO 3UB 9980 
9870 RETURN 

9900 rem pan la I la i 

9910 DRTR 5.6.7.8,9,10,14,16,24, 
25 ,26 .5 , 14 . 16 , £4 ,5 , 13 , 14 , 15 , 16 .2 
4 , 29 . S . S . 9 , 10 , 27 . 2o , 29 , 5 , 27 . . 3 , 
4 . 5, 13 14,0,3.4,8,8, 13, 14.0, 10, 3 
4, 27, 0. 10, 24, 27, 0,3, 4. 7, 13, 14. 31 

.0 .3 ,4 , 7 , 13 , 14 , 15 , 16 , 3 1 ,7 ,6 

,26,27.28.31 , 12 ,27 28 , .? 1 , 2 . 3 , 4 . 1 
2 27 , 28 , 4 , 5 , 6 . 9 , 12 , 24 , 5 , 6 , 9 . 12 . 1 
9, aa, 2 1,22, £3, 24, 3 1,0, 6, IS, 19 ,31 

, ,6 , 12 . 19,31 , 0,1 .4 ,5 ,6 ,9 , 10 , 11 . 

12 ■ 19 , 22 ,2? ,26. 31 

9920 REN p a n '. a I i. a 2 

9930 DBTR . 1 .4 ,5,b , 9, 10 , 11, 12, 1 

9 .22,23 ,27 ,28 . 31 , £2 ,23 , 31 ,23 ,24 , 

31 .2 .3 ,6, 7,8 , 9 . 10 .27 ,30,31, 19 , 20 

,27,31,23 ,24,27 ,31.0.3,4 ,5 ,6, 23, 
£4 . 31 .0 ,3,4 ,5,31,0 ,0 , 8 , 9, 10, 11 , 1 
2 ,3 ,8,26,27.30.31,3,8,31,2,3 ,6,2 
S .27 ,8 ,25 ,26 ,27 ,28,8,28, 31 ,0 , 1 , 4 

,5.3.15,16,17,18.28,31,0,1.8.15. 
25, 31.0.8. IS. 25. 31. 0,4. 5, 6. 7 . 6.1 



■ I RT 4.21 



frv 





'".S&Z&^rt&r. 
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5, 16, 17 , IS , as, 26 
9935 DATA 6,27,7 
1,81, 11 ,26, 16,27 
-394.e REM panla l l 
9950 DRTA 5,6,7, 
1,2.3,4,5,6,11,1 

. 22 .23,21 .25 ,26 , 

.26 .2,2,5,6,7.6. 
e ,21 .29 .30 . 31 ,13 . 
2,13,14,15,21,24 

, 26,0, 1,18, 29,0, 
9.22,23,29,0,26, 

,29, 12, 13 , 14, 15, 
9 .0,3 ,4 ,9,10 ,11, 

,4- , 15,25.26 ,0,4. 

,1,4.5,6,7,8,11, 
7, 18 , 19 ,20,21 ,22 
28 .29 ,30 .31 
9955 DATR 1 ,6, 10 

11, 18 , 12. IB . 15 . 1 

,16 

9960 REM pan va I I 

■3970 DRTR 4.5,6, 



, 29 . 30,31 
,23,7,27, 10 ,23. 



3 
8,29 .3 
2, 15, 1 
29 .30, 
11,13, 
1,2,5, 
,25,26 
5,6,7, 
0,26,0 
22,29, 
12 ,22 , 
IS ,18, 
12,13, 

,23,24 



1,5,6,29,3 
6, 17, 10 .19 
31 ,2, 24,25 
15 , 18 , 19 ,2 
6,7,6,11, 1 
,0,1,14,15 

10. 11.16. 1 
,3,4.7,8.9 

12. 22 .26.2 
25 ,26,29 ,0 

19.25.26. 

14 . 15. 16. 1 
, 25, 26, 5?, 



, 12, 10, 16, 10,18, 
8, 16,16, 16 , IB, 1? 

S 4 

7,8, 11, 12 , 13, 14 , 



'15, 16, 17, 16. 19, 20, 21, 22, 23. 24, 25 
,26, 27, 28, 29. 30, 31, 0,7, ©,11, 30, 2 
1 ,22,28,29 ,0 ,20,4 , 14 ,20 ,25,4 , 11 , 
14 ,20 .25,28,29,30,31 ,4 , 11 , 14 ,20, 
21,22 .25 ,31,0, 14 ,20,25, 31 ,0,7 ,8 , 
14, SB. 31, 4, 7, 8. 11. 12, 13, 1*. 20, 4, 
13, 14, 0,1, 27, 28, 29, 0,1, 7, 6, 15. 16 
, 19 ,20 ,33,27 ,4 ,9, 13, 14 ,23,4 ,9, 13 
,33 .0 . 12 . 13, 19,20,31 ,0, 12 ,13, 16 , 
19. 20, 31, 0,9, 12, 13. 16 ,23 .24,31 ,0 
,7,8.9, 13, 13,23,24 ,0,5,6,7,6.9.1 
0,11, 12,13 ,19,20,23,24 
9975 DRTR 0.0,7,25,8,23,10,13,11 
.9,11, 13 , 11 . 17. 12, 15 , 12,26 , 13 ,26 
, 13 , 30 , 14 , 3 , 14 . 5 , 15 . 3 . 16 . 27 , 16 . 2 
9 , 18, 1, IS, 3 
9980 REM roarcador 
9961 FOR n=19 TO 21 

9982 PRINT AT n,0; PAPER Bj" M 

9983 NEXT n 

9984 LET mor=0 

9985 PRINT INK 7; PAPER ; FIT 20, 



1, "UIDflS : " , RT 20 , 10. "TIEHPO " , AT 

20, 23. "OBJ " 
9986 INK 7 PLOT 4,4, DRRU 0.16. 

DRRU) 64,0: DRRU 0.-16 DRRU -64 
.0 

9986 PLOT 75.4- DRP.U 0,16 DRRU 
96,0: DRRU 0.-16. DRAW -96,0 
9990 PLOT 179,4 DRRU 0,16: DRRU 

72,0 DRRU 0,-16: DRRU -72,0 

9992 PLOT 0,0 DRRU 255,0 DRRU 
0,23 DRRU -255.0 DRRU 0,-23: I 
NK 

9993 BORDER 

9994 INPUT INKEVi 

9995 IF fueUB THEN PRINT RT 20, 

26, PAPER 0, INK 7, "(■" 

9996 IF CCLt=0 THEN PRINT RT 20, 

27, PRPER 0, INK 7, "|" 

9997 IF U.aves0 THEN PRINT RT 20 

.29, INK 7, PRPER 0, " " 
9993 GO SUB 4000 
9999 RETURN 



COMMODORE 

RABBYJES 
P 

*■ ■* 1 ultimo parte meteorold- 
gico animciaba lluvias torrendales en la 



zona v el pronosfico no ha tardado inn- 
cho en hacerse realidad. 

Gran eantidad de agua (a cubos dina- 
rs! os mejor) cat" ineesantementedel cielo 
haciendo peligrar la vida de tas camadas 
de conejos que pueblan nuestra campina, 
un desastre ecologico que no podemos 
pcrmitir. 

Asi pues. mantis a la obi a liasta * i 



yuii introduuir el maxima numero de eo- 
nejos en mis respe< rivas madrigueras, an- 
tes de que el nivel de las aguas sea dema- 
siado alto. 

Para conseguirlo, utiluaremos los cur 

I. derecha e izquierda y la teclas 

«A». para subir y "Z- para bajar. eargan- 

Jo l'I primer listado y, eras LOAD "", el 

segundo que os ofrecemos. 



10 REM DRTH RREBIT 

20 REM 

38 REM BLOQUE 1 
40 REM 

58 DRTR76,3, 192, 120. 169.127, .14 3 . 13/220/169, 1/ 141. -26* 208/ 173. 168, 192, 133 
60 lift Tfl 1 70 , 1 73 , 1 30 ,192,141 , 1 8 , 208 , 1 69 , 24 , 141/17 , 203 , 173. 20 , 3 .• 14 1 / 60 , 3 , 1 73 
70 DRTR21,3, 141,61,3- 169,39,141,20,3, 169,192, 141,21,3,38,169, 16,141,67 
83 DflTflS > 36 , 173 , 25 , 208 ,141, 25 , 208 , 41,1 , 240 , 52,1 98 , 1 70 ,16, ? , 1 73 , 1 S0 , 1 92 
90 DflTR 1 33 , 1 70 , 1 98 , 1 70 , 166 , 1 70 , 1 89 , 1 40 ■ 1 92 ,141 , 32 , 208/ 1 89/ 1 35 ,192/141 , 33 
1 00 riRTR203 > 1 89 , 1 45 , 1 92 , 1 4 1 . 1 7 , 203 ,189,150/192,141, 22 , 208 , 1 39 , 155 , 192 / 141 
1 10 IiRTR24,203, 189, 130/ 192/ 141 , 18,208, 138,248,6, 104/ 163, 104, 178, 184,64,76 
120 DfiTR43,234, 1,173, 137, 190,77,13,5,3, 14,6,13,5,3, 14,6,27,27,27,27,27,3 
1 30 DflTflS i 8 ,-Qrd , 20 ■ 20 , 28 , 20 , 28 , 5 , 32 , 38 , 1 93 , 1 65 , 28 , 20 1 , 5 , 1 44 , 2 , 1 63 , 4 ^ 1 4 1 
148 DflTR66, 3, 169, 4, 56, 237, 66.. 3, 141 , 66, 3, 32, 38, 193, 165, 28, 141 , 61 , 3, 32 ■ 30 
150 DRTR 193, 165,20, 1.41,62,3,32,38, 193, 165,20,281,3, 144,2, 169, 8, 141 , 63, 3 
160 HfiTfi32,38, 133. 165,20,281,2, 144,2, 169, 8- 141 .64,3,32,30, 193, 165,28- 141 
170 DRTR65,3, 172,66,3, 128, 173,61,8, 153, 135, 192, 173. 62,3, 153, 140, 132, 174 
180 DRTR63,3, 183,25, 193. 153, 145, 192, 174,64,3, 189,28, 133, 153, 158. 132, 173 
1 90 DflTft67 .3.13. 6 ,z > , 3 • 1 53 , 1 55 , 1 92 , 88 , 96 , 27 , 9 1 , 59 ■ 3 , 24 , 32 , 253 , 1 74 , 32 , 1 33 , 1 73 
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VoM 



Ted* 



200 

210 

220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
230 
300 

■■ 1 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
330 
390 

400 

418 

420 
438 
440 
450 
460 
470 

430 
490 

500 
510 
520 
530 
540 
550 

570 

Z-SQ 
590 
600 
610 
626 
630 



DflTR32,247, 183,96 
REM 

REM BLOQUE 2 

REM 

FOR 1=49152104944? 

RERDi : s PQKEI,ft 

TsT+y HE' 'T 

IF TO 29733 THEN PR I NT "ERROR EN DflTBS EN EL BLOQUE l^EWB _ 

DRTH169,0,133,130,169,45,133,131.160.0,177.1d0,15o, J^^'fSS' S?'*'?S| 

DRTR246, 160,6, 135, 132,3,200, 145, 188, 136, 13b, 16,246, lt-U, r , 185, 132, j, I by 

DftTR0, 145,180,96 

T^O FOR 1=496641049705 

READ :< POLL I,K 

t^t+v HE"T 

IF TOS2S2 THEN PRINTERROR EN BflTflS DEL BLOQUE 2" ■fc.ND 

REM 

REM BLOQUE 3 

naTFT^ gq 1*5 165,26, 141/ 163,195, 32>93, 195, 165,20,141,104,195,165,21 

HfiTR14i?i0V;i95 % 93 195 165 20 141 . 106, 195, 173, 103, 195,24, 10, 170, 173 

DHTH194, 195, 157,0,203, 173, 106, 195, 15,- , ^ 2^iJ 7 ^.l^, 1^,173, 105, 195 

DATR249, 12, 173, IS, 203, 25,77, 195, 141, 16,k!03, 76, 7b, 195, 173, 16^208^,35 

DRTfl 1 q 5 • 1 4 1 ■ 1 6 . 20P • 36 , 1 , 2 , 4 , 8 > 1 6 , 3 2 , 64 , 1 28 ,254 , ED J , EO 1 , e.4 1 , *.-s? -■ <^s * i? >■ 

DflTfi 1 27 ', 32 , 253 , 1 74 , 32 , 1 38 . 1 73 , 32 , 24? , 1 33 , 96 ,0,0 , > 

T=0 FOR 1=49320 TO 50026 

REHD :vPOKEI,X 

t= j+v : NEXT 

IF TO 13011 THEN PR I NT" ERROR EH DRTRS DEL BLOQUE 3" END 

REM 

REM BLOQUE 4 

DRTFI32.79,196,1S5,20, 133, 172, 165,21,133,173,32,79, 196, 165, 20^133, 174 
DRTRl^, 0,32,39, 196, 165, 174,201,3,48,30,233,3, 133, 174,169,1,5,145,1^ 
DRTR 169.6,145.132,24,165,172,233,39, 133, 172, 165, lrj.,23o,@, 133,17o,^Utf 
DRTfl22e;32 39,196 170, 189,70, 196, 145, 172, 169.6, 145, 182, 9b, 167, .168, 169 
5flTftl7^ 171, 172, 173, 174, 175, 32,253, 174, 32, 138,173, 32, 247, 183, 96, 165 

DRTR 1 72 , 1 33, 1 82 , 24, 1 65, 1 73 , 105, 21 2 , 1 33 , 1 33 , 96 
T=0'FOR 1=50176 TO 50276 

rerdxpokeil; 

"t_t.iV - MpVT 

IF T013644 THEN FRIHT"ERROR BE DRTRS EH EL BLOQUE 4"= END 

REM 

REM DRTRS DE SPRITE 

REM 
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649 BRTR8 , 9 ■ @ , , 8 , .33 ■! 95 . 24 @ . 127, 231 , 254 , 255 , 255 , 255 , ! 



650 DAT • 1255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 254 ,255,255, 254 , 127 , 255 . 2, 



29"', 192,15 



■« 240, 3, 255, 240.. 7,. 255 

12S 



f.-£0 Dl ITR3.0 '4,0,0,0,0,0,0 ,'t . 0,, 0.0 .0,0,, 0,0,0, 0.0, 0,0, 0, 0,0,64,0,0,0,0,0 

k?Q BRTR0,0/ ■■'■;', 1."":. 0-225. 192 9,225, 132,0,97, 12£ .8- 12", 120,0,255, 132,0,255 

I BRTR192,8, 127, 128,0/S3, 3,0,255, 192, 1 ,255, 224, 3,255 .240 ,3, 25 
69A DRTR248 . 7 . 2 C - .243 ,' .255 ■ 243 • 3, 255 ■ 240 , 3, 255 , 2-10, 1 ■ 255 , 274, 2 
-1-10 BfiTR0,225, 192,0.225, 192,0,97, 123.0, 127, 123,0.255, 192.0,255, 192,0, 127 
710 BRTR123 .0, 63, , 8 , 255 . 1 ' '2 , I . 255, 224 . 3 , 255 . 240, 2, 255, 243, 7 , 255, 243, 7, 255 
7:0 DRTR248, 7, 255, 248, .255,240,0,225. 132,0,225, 192,0,225, 192_ 

7^i0 J"!hTh7 : ' . 2 , I 78 . i 28, i , I 7i 1 ■ I 60 . 42.. 1 70 , 1 SS , 42 , 1 70 , 1 68 , 42, 193.. 163 > 4 2 , 255' 

I | 55,250,43,255,250,43 43,255,250,43,255,250,43,255 
750 BRTR258 ■ ■ ! ■ ■ 255 , 250 ■ 1 3 ■ 255 ■ 250 , 42 , 255 , 2 34 , ■■! 7 ■ 1 9 1 , 1 70 , i 1 70 ■ 1 63 , 2 ■ 1 70 
7i-,n DRTFl 1 Sfl ■ • 1 70 . 1 28 , , ■ , • • .64 0,0 , 0,0. 8 ,0,0,0,0.0. 42 .0,0, 170, 1 28 

DRTR0 ' 1 78 , 1 23 ', 2, 1 7i i . i 60 ' I 1 60 ,2,1 74 ,160,2.131,1 63 , 2,131,168,2,191 
770 DRTflli . I '4. 160,2, 170, 160,0, 170 168 42,128,8,0,8,0,8 0,0,0,0,0 

DflTRQj 0, 0. 9 i 192,8, 0, ■ ■ 0, , , 0, 0, 8, 8,0, 8, 8,0,8,0' 48 40, O ■ 48 ■ 40, 7 
380 DRTR3 ■ ' ■ 2 . . 8 . 40, 0,8, 48 ■ • ■ • 3 , 0, 128 ■ 128, 2,8, 32, 10, 8, 48, 18,8 
310 DRTR48 8,0,0,0,0 0,8, 0,8,0.' 255,8,3,0,0,3 0,0 243,0,8,51,0,0,51,0 
ft28 DflTfl8,63,8,8, \ 8,0,127 L23 127,128,8,63,0,0,63,8,1,255,224,1,255 

ft30 DRTR224 , 248 , 3 , 255.. 248 , 3 ■ 255, 240, 3 , 255 . 240, 3, 255, 240, 1 , 255, 224 

BRTR8,255 [92 0,12 © 00 0,0 8,12,6 " 284,0,8,188,8,0,60,8,0,15,192 
350 DhTRm. 15,248 0. 15,248,8,31 >224 ,8,63, 192,8, L27, 12S 0, 127, 123,8,255, 128 
868 BRTR8,255 :: , 128, 1 .255, 128, 1, 255, 8, 1,255, @, 7, 255, 0,7, 255, 0, 1 
• ;:: :7Pi DRTR243. ; ■• ■ . '7 0, 0, 0,8.. 48, 0, 8, 51 , 0, 8, 54, 8, 8, 60,873, 240,0, 15,240. 0, 15 
830 DRTR240,8, 7,743.8, 3,252,8, 1 254,8,1 ..054 0. 1,255,0,3 ,255,8, 1,255- 123 
890 UHlHl 255,128 0,255,3 :S 8,255, 123'0, 255,224,8,2.55, 224, 1,207, 128, 192 
908 DRTR8 

918 r-0 FOR 1 12288 TO 12364 
920 READ 7: POI 2 1 7 
938 T'~TO' MEXT 

940 IF 1 ' 53715 THEN PRINT"ERROR EN DRTRS DEL SPRITE": END 
958 REM 

968 REM CflRFH !! RI ' 
9?0 REM 

!!■ 1 1 fl 255 , 255 ,255, 255 , 255 . 255, 255 ■ 255, 254, 254, 254, 254, 252, 252, 252, 252 
998 BRTR243,240,248 : 132, 120., .255, 255, 255, 255, 255, 255, 252, 192,254 
1O00 DRTfl252,248,248., 172,0,0,0.0. 1,3, 15,31, 127,, 127,255,0, 128, 192, 240, 24y 



70 7 DRTR254.-254 255, 139,223,^ 



255 , O , 8 , 8 ,2,7 , 3 1 , 63 , 25 



1820 DRTR0, 0,66, 127, 255, 255 ; ; 5, ■ 0,0, 122,248, 252, 254, 255,3,0,0, 0, • 
1038 BRTR0, 118,0,0,0,8,8,0., 1 18, 255,0,8, Q.-0, 0, 100.23-1,255,21 , 10.4,0, 16, 146 
1040 DRTA84 ,56 0,42,20, 136,8,32,37,30,8,0. 255,255,248, 14,224 ,0 0,255, 122 
1 050 BRTR14, 240,0, U, 1 , O, 255, 0, 255, 0, 0, 255- • 255 , 0, 255, 0,8, 255, 0, 0, 8,0,8,0 
inf-fi DRTR8 , • 255 , ,0,0,8,0,0, 255, 0, , 8, , 198, 40, 16, O, 8, 24, 255, 255, 24 24, 24 
1 070 BRTR24 ■ 24 , , 1 32 ■ 248, 60, 15, 51 , 48, 36 , ,8,0,0,0 , 128 , 1 92 , 64 , 8 , 8, , 1 3 , 90 
tQftfl riHT05.: ■ , . -if ' . 57 . O . , 0, 72 , 98, 44 , 1 33 . 84 , 42 , 38 ,, 283 , 57 , 242, 98, 53 , 222, 84 , 21 9 
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1 1390 
1 1 06 
111*3 
1120 
1130 
1140 
1150 
1160 
1170 
1180 

1130 

1200 

1210 

1220 
1230 
1240 
1258 
1260 
1270 

1280 
1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 

1330 
1390 

1400 



DRTR172/218.-79, 156,- 213, 234, 13,3,3,3,3,3,3,6, 160,192,128, 128, 128,123 
BflTR192.£4,l ,64,68,4, 130,139, 16,17,231,231,231,231,255,255,231,255, 153 
DRTR ] 53 , J 53, 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , , , , , > 43 , 24,24, , , , , , , > 46 
BRTR24/-24, 12/ 12. 10'": ■ 63, 3, 0, 102,204,216,216,, 176,224, O, 8, 0,8, 0,0, 0/0/ 
DRTR0 .0,0,0,0.0.0.0, 255 , , ,0,0,0, 8, 255, 255, 9, 0, 0/0/ 0, 255, 255, 255, 
IIRTR0 .0,0. £55 . 255 . 2-5, 255 .0,0.0. 255 ■ 255, 255, 255, 255, 0, 8, 255^255, 255 



DRTR255 , 255 , 255 , , 255 , 255 , 255 .- 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , 255 , Z\ 



•J , £, -.1 -J / i V 



DRTR255,255,24,60, 126,255,255,255, 126, 60 

T^O FOR 1=11264 TO 11655 

RERD ;vPOKEI,X 

M+XNEVf 

IF TO 43 164 THEN PR I NT "ERROR EN DRTRS DE CRRRCTERES" END 

REN 

REM MRS CflRflC TERES 

REM 

POKE 56334 , PEEK < 56334 > RND254 : POKE 1 , PEEK < 1 > RND25 1 

FOR 1=0 TO 1023 :ROKEI+10240,FEEK(I +53246; -NEXT 

POKE 1, PEEK U) OR 4 

POKE 56334, PEEK < 56334 >0R1 

REM 

REN BLOQUE 5 

REM 

DflTR169,8, 141,4,212, 141- 11.. 212, 141, 13,212, 169, 15, 141,24,212, 169,8, 141 

BRTR23, 212, 169, O, 141 ,5,212, 169, 240/141 , 6,212, 32, 138, 173, 32, 247, 133, 16' 

DRTfl20,,72, 165,21,72,32,253, 174,32,138, 173,32,247,183, 104/ 133,96, 134 

DRTR133 95-5, 96, 240, 33, 1 65, £0, 166 ■ 23 . 141,0,212, 1 42 . 1 ■ 212 . 1 69 , 1 ' MJ 

IiRTfl4,212,32, 179,233, 165,95, 198,95, 170,208,246. 138,96, 165,96,201,255 

DRTR20S , 238 , 1 €3 > ,141,4,212, 36 ,255 

T=0:FOR 1=58432 TO 50532 

RERD X : POKEI,X 

T=T+X : NEXT 

IF TO' 12621 THENPR INT "ERROR EN DRTRS DEL ELOQUE 5" END 



10 REM 

20 REM RRBEVTES 
SO REM 
40 REM 
58 REM 
60 REM 

78 P0KE56,40 , CLR'G03UB 870 
80 DRTfil 106,32, 116 
98 FOR I=0TO2 • RERDCH< I > NEXT 
100 POKE S5Q.< 123 
110 DRTR O, 1,8,9, 15 
120 FOR 1=1 TO 5 RERD C0<15 N 
:V3 49313,0,6,6,0/8,5 
;VS 49313, 1, 14,14,8.0, 10 

49313,2,3,3,0,8, 10 

49313,3,5,5,0,0/10 

49313/4, 13, 13,0,0, 10 
180 GOSUE 808 _ . . 

130 POKE 2040 .192: P0KE2841 , 192 ' P0KE2042, 193 : POKE2043, 195 : P0KE53286, 
200 PQKE53287, 1 P0KE53283, 1 P0KE53290,, 3 
210 SVS 49920,0,96,56 SVS49920, 1,248,65 
220 P0KE53269, 15 

230 POKE 53277 , 3 ' P0KE5327 1 , 3 F0KE53276 , 3 
240 REMPR I NT H rilH^MMHIlSB)4IICD 

2*0 PR I NT " SGSPPRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRRR " 
270 PRINT" aSTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT" 
280 PR I NT WISSSSSSSSSSSoSSboSSSSoSooooa.oo»oo&oa.i>oo 



130 
148 
150 
160 
170 



■z- t a 
SVS 

C: V Q 



48 MICROMANIA 



1 
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290 

300 
310 

320 



334 
335 
336 



346 
350 
36@ 
370 
330 
390 
490 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
■r 7 

430 
490 

500 

518 
52Q 
530 
540 

550 
566 

580 
530 
600 
610 
620 
63^ 
640 
650 
66d 
67G 
688 
690 
780 
710 
72U 
7JU 
740 
750 
760 
770 
730 
790 

800 



PR I NT " SHSMPMUWiMMlM-ML I HME C 2 C Z [ " 

PR I NT " ;*»H 1 1 G I JKLMHOeaSSFMIitt 3 £ J £ 1 H-MH I JLKU I " 

PRINT" ;*H@ii!@ii!i2[«!(J!i3ii!i5iS(£!3i3G@i5FK t^t*" T'^IiillS'lSfi'SG'^GF" 

PR 1 N T " ;£ GSG'S'SSGGS'^'-SGSS'-'-SSlilliSSSSS^GGiJilSiS'lE'iSSSF " 

PR I NT " j^2&( r *Qf2&*&*\2&l®2fi&f2 @@Si|illQ!@i58@@G@@@i3@@i]!!i2(s!@ " 

PR I NT " @@@@@@§S@@@fi@Si2iS8ISS@@@@@@1©@(l@8@@ | 9@@@ | i ' ' 

PR I NT " aQQPQPQPPQQPQPPQPQPPQPPPQPPQPPF'QPPQPQQPQ " 

FOR R=i TO -1 

I T' I [ IT " rSJl^iSSGGfli^i^figgi^GQijJi^iSiSiSiJilSilyGSyuyyfiyQ'il^SyGii! " 

NEXT fl ____ __ „ 

PRINT" sir __ 

FOR 8=1 TO 8 

PR I NT " ^EafliSQQgyijJtJJHi^^SfiSilSG&SQGSSiil&SiSilSSGfiG'II^G 1 ! " 

NEXT fl 

It="SHO" ■ I2*«"»*MiK4" 

FOR 1=1 TO 

X=RNIK 1 ?#40 V=4*RHB< 1 > + ll ' GOSUB 1090 : PRINT" " I* : NEXT 

F0RI=1T08 X=RND( 1 >*34+5 : V=RHDC 1 >*4+4 : GQSUB1090 - PRINT"!**"' ' NEXT 

pr i NT " mmmmsximMMmmmmmmmmwi" 

FOR I - 1 TO 1 2 : X=RND < 1 > *34 ■ V=RHB < 1 ) #8+ 1 5 : GOSUB 1 030 : PR I NT " Gi" 1 2$ ■ NEXT 
PRINT"»*PUHT05 : " 
GOSUB 1120 

PRINT"WWBM" FOR R-l TO 3 ' PRINT" ;*iz!3 W" : NEXT : POKE 1984, 123 : POKE 1986, 1*8 

Tlf="000000" 

Z=TI/60 SVS 50176, 1985,2: IF2>79THEN630 

IF RNXLQXLV THEN GOSUB 1158 

SVS 12*4896+2*256 

IF JF=0 THEN 540 

JV-PEEK (56320) : JV- 15-CJVflND15> 

IF JV=8 RNDRX<320THENRX*RX+5 

IF JV=4flHDRX>44 THEN RX=RX~5 

IF JV=2RNDRV<218 THEN RV--RV+5 

IF JV*1 AND RVM75 THEN RV=RV-5 

GQTO 598 

GET 1$ IF lt~"" THEN FOR 1 = 1 TO 180 NEXT GOTO 440 

IF I*-"M" HHD RX-C320 THEN RX-RX+5 

IF I*=":?I" AND RIO 44 THEN RX=RX-5 

IF I*="Z" HHD RVC213 THEN RV=RV+5 

IF I*« "fl" Ml ID R¥>175 THEN RV=RV-5 

POKE 2042. 134 

SVS 49328 , 2 ■ RX , RV SVS < 58432 > 1 , 30000 

POKE 2842, 193" IF PEEK ( 53278 >RNB 8=8 THEN 720 

GOTO 448 

G0S1 IB 1 1 88 ' POKE 1 38 , O ■ PR I NT " MHSM" THE ( i 6 > " SGRME OVER " : FOR I -8T07 

C*INKRNDC1>#15) IF C=3 OR f>13 THEM 648 

POKE 332374 I, C NEXT 

F«INT"i)WWWW''TflB<7;' "HAS RECOGIDO : H"NE" CONEJOS" 

PRIHT ,, »WW!"TflB<6> ,, lPULSR UNA TECLfl PRRR EMPEZFiP" 

FOP I a l TO 1 5 : SVS < 50432 ) 1 1 , 20000+RND ( 1 > * 1 0000 NEXT 

FOP 11=1 TO 300 POKE 193,0 NEXT 

HET 1$ IF I*« ,,M TH£N 700 

Z=0 : NE*0:PRINT".T :QOTO 130 

POKE 53278.-G 

I F i. (. RX> (HX- 1 ) ) RNB < RX < ( HX~i 1 . ' ' ' ',< FIND (. < RV< < HV+ 10> > HND < RV> ( HV- 1 ) ) ) THEN750 

GOTO 448 

POKE 53269 . 1 1 REM F0RJ=1 95T0197 POKE2043, J ' F0RK=1 TOfcU NEXT : NEXT : P0KE53269. 

FOR I ;i 1 T03 : SVS (50432 ) 1 80 , 30000 » I * 1 000 : R0KE2843 , 1 94 + 1 : NEXT FORD* 1 T058 : NEXT 

POKE 53269,3 

POKE 2043, 135 

GOSUB 388 : NE=NE+1 : PGKE1034+NE , 31 ' POKE55306+NE • 7 GO 1 U 440 

HX=44 1 PHD ( 1 > +238 HV= 1 75+RND ( 1 > #30 
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fNM 



'fed* 



310 rx«44+rnD< 1 >#28S ■ RV-195+RND< 1 >*38 
:; IT RBSCRX HXX78 fHEN 819 

POI E 53239>C0XRND<1>#5+1) 
848 SVS 49320,3..HX,HV!SVS 43928, 2-RX,RV P0KE532S3, 15 
358 RETU 
S60 GOTO440 
370 SVS 12*409'-. QOSUE 1130 

PR I NT M" 
390 PRINT"iM«WDfl8W«WW M 

308 PRINT" »#• •» «•• •#• * • •*»#• o«i»«" 
310 PRINT"^ •Wll ««»•««• «l *" 

320 PRINT",! #•« §«#• in* »•• « « ••" 

930 PRINT"!* * • • • « o • • l» tf •" 

940 PRINT"! • « t 00* ••• • *•••" 

360 PRINT M MUM'TflB<10>"BPULSfl UNA TECLfl" 
370 FORI~0TO7 P0KE2040i I J RNDC1?#3+198 : NEXT 

FOR I=9T07 
330 C=INT<RNDC13#I55 IFC=3QRC=13THEH 930 
1000 POKE 53287+1, C SVS<50432>l,RND<l>*10008+30000 NEXT 
1810 OETTf IFI**""THEN 370 

1O20 PRINT'TFULSfl J PflRfl JOYSTIP I PflRP, TECLRDO" 
1020 GET If IF I*O u J" AND I*0"K" THEM 1038 
1040 JF=8 If l$~".J" r>!EN JT-1 

1050 PRINT'TEKJE NIVEL? F«FflCII D=DIF1CII M=MUY DIFICIL?" 

1063 OETI* : IFI*O"F"flNDI*O"D"flHIH*O"M"THEN1060 

1020 LV=flBS'. CI$="F">*0+CI$="B")*.05+a|:="ri">*. 1) 

10OO PRINT "3" OOSUE 1100 RETURN 

1330 F0KE731A' P0KE782,X POKE783,0 SVS 65520 : RETURN 

1100 FOR I=0T04 SVS49313, 1,1 • 15,0,0,5 NEX1 P0KE53263, Q : RETURN 

1110 FOR Is0TQ4 ' SVS49313, 1,15, 15, 0, 0, 5 NEXT ' P0KE53263, O : RETURf 

1 123 X=9 ■ F0RV=2T0S ' GOSUB1890 : PRINT" 331 " ■ NEXT 

1 1 30 X=28 : F0RV=4T07 : GOSUB1090 ' PRINT" 13 " ■ NEXT 

1 140 RETURN 

1 150 HX=44+RNBCi;'#230 HV=135+RNBC1)#30 

116S IF RB8«RX-HXK70 THEN 1150 

1 170 SVS49920, 3, HX. HV " RETURN 

1130 G0SUB1 110 ; SVS49313.. A 1/1 .0-0,20 SVS49313, J, 1 ■ I -0, ' 

1133 PRINT M" 

1203 FOR I=0TO7 SVS49928, 1,76+1*38, 18Q NEXT 

1210 FOR I =8T07 POKE2840 y 1 , RND ( 1 ) *3 ■■■ 1 93 NEXT 

1223 POK£2045,200 

8 FGRI=0T07 P0KE532S7+I,9 : NEXT 
1240 PriKE53269,255POKE53277.0 POI I L,0 POI E.53276,0 RETURN 
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Ha nacido una AMSTRELLA 



Muchos piensan que el AMSTRAD ha 

side la revelacion de 1985, el ordenador 

estrella. 

Una maquina de su categoria requiere una 

revista o su medida. Por ello ha nacido 

MOOHOBBY AMSTRAD. 

;YA ESTA A LA VENTA 
EN TU QUISCO! 
Por solo 1 50 ptas. 



Si tienes un AMSTRAD o piensas 
comprarlo, encontrards en sus pdginas cada 
semana las ultimas noticias, los mejores 
programas y una amplia gama de articulos 
que te ayudaron a obtener el mayor 
provecho de tu ordenador. 




,50 P* flS ' 






El 



pie?. 



ws 



HOBBY PRESS,$„M 
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MATCH POINT 

Victor Prieto 

Vivir la emocion de un partido de tenis y jugar contra las 
mas prestigiosas raquetas del eireuito internacional, no 
requiere que realices costosos viajes a las pistas ni que 
disputes las fases previas de los torneos. 

Tu SPECTRUM te transporta a la catedral del tenis, sin 
mas estuerzo que el de cargar el MATCH POINT en tu 
ordenador. 



Desaffa sobre la mftica hierba de 
WIMBLEDON a los cabezas de 
In A.T.P. Grandes jugadores co- 
me McENROE, CONNORS. LENDL y 
la saga de tenistas suecos WILANDLR. 
SUNSTRON, NISTRON. EGBER serin 
tus adversarios que procuraran cortar tu 
camino hacia el trofeo mas codiciado en 
el mundo del tenis, la copa de plata del 
ALL ENGLAND TENNIS CLUB. 

Todo esto oomodamente sentado en 
tu si lion, lo cual nn re evitara que sudes y 



te debatas en la tensa emocion de losn 10- 
mentGs cumbres del juego, los iguales, 
puntos de break, set-balls y demas situa 
clones criticas del partido, requieren qm 
utttices toda tu sangre fn'a y capaeidad 
dt- concentration para superarlos 
eon ex'rto 

Anticipate a la direction y efec- 
to que tu adversario le imprime a 
la pelota, en eada uno de SUS gol- 
pes. Volea con seguridad y ensaya 
tu repertoriode pases in-shot. No pier- 
das tu sen k to, arma fundamental en el 
juego sobre hierba y scras el nucvo cam- 
pedn de WIMBLEDON, 

Una vez completada la carga, te en- 
frentaras con el menu de opciones; selci.- 
ciona el numero de sets y, si tienes la 
suerte de poseerun joystick, usalo,yaque 
jugar urn el teclado es mas difiril. Los 
grandes jugadores como tu, seguro que 



son ca paces ue 
superar estos pequeftos 
inconvenientes. 

Inscribe tu nombre y el de tu adversa- 
rio. 

Una vez completados estos | 

menos, con un magico toque d< I NTl'.R 
seras transportado a la pista central de 
ALL ENGLAND TENNIS CLUB. 

El publico expectants aharrota la pista, 
miles de ojos se centran sobre ti, el silen- 



CTRUH O 

'REVIDUS SETS v SETSEflflESPC JJ 

PSION 
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docs total y solo sera rofocuaridoejecu' 
res ru potente y colocada servicio Desde 
este momcnto. I.i suerte del parti do esta 
en tu raqueta 

Tu raptdez de retlejos y tus pieman son 
tus annas, tu adversario tiene una ferrea 
moral y vendera cara su derrota. Su jue- 
go cs consistente y sin tisuras, es un r\i e- 
lente jugador de fondo y en ia red es im- 
placable, su servicio es magntfico y no da 
una hola pot prrdida. Ganarit solamenre 
esta reservado para jugadores ton made- 
ra do campeones. 



ALGUNOS CONSEJOS 

Tu vatnos a dar unas pequcrias retetas 
para que consigas ganar al mismfsimo 
MC ENROE, aunque sea en la final. 

La forma demtroducirlasen el progra- 

ni. i st: explica al final y no presents exce- 
ss a i nmplieaeion, solamente requiere 
un poco de cuidado pur tu parte. 

Una torma mm pracriea seria GA- 
NAR SIN JUGAR. antique para uial- 
quier jugador eon un poeo tie espfrifU de- 
pot n'vo, no tiene ningun interes; pero en 
i .111 1 bio, si nunea has enftseguido pasar de 
los i uartos de final, vcras arnio tu adver- 
sario deseperado destroza sn raqueta 
contra el suelo.y la entrega de la eopadcl 

tOI ne, i 



i >rra forma nuiy praeriea. aunque un 

p ahurrida es I'AKAI.I/AR A TL f 

ADVERSARIO, lo cual tampoco tiene 
gran alidente, aunque sigue siendu una 
forma valid. i. sobre rodo, para aquellos 

que son Lie la opinion de que el tin justitt- 
ca los medios. 

Para los jugadorcs avezados que son 
ca paces ele ganar en lus cuartos de final, 
renemos la option de 1'KI.OTA I.KNTA 
EN TO! X )S I OS NIVELES, que te per- 

mitira pasar las seniitinales e ineiuso ga 
rial ki final siempre que tu oponente lo 
permira. 

Todas las opt, loiies scnaladas hasra 
aqui. rieneri cierto interes a nivel ane< do- 
tico. pero no dejandc set meras curiosiuV 
des, ya que aportan poca emotion al jue- 
goy en ( iel los i ,isos son ran rajanres, que 
no puedes sahorear tu vietnria. 1:1 rern 
para cualquier jugador est.i en ganar, pe- 
ro sudando la camiscta, ganar sin jugarcs 
una Jeshonra y ganar a un adversario 
que esta inmovilizado tampoco tiene de- 
masiado interes. 



MEJORA TU JUEGO DE ATAQUE 



practica, qucdando la tarea de las semifi- 
uales v l,i lin.il parti los giandes jllgai 
es, v;i que al aumentar la veloi idad tie la 
hola, es hastantc ditkil eonseguir alcan- 
/.i i l,i enel preciso momento en que esta 
pasa por tu vertical, 

."si despues de prohar esta n|\ ion el or- 
denadot sigue humidandote en la pista y 
eres incapazdc superarle, re ofretemos la 
mas especraculat de todas, eon la que po- 
draseoneelar voleas eon la (acilidad y eli- 
eaeia del misinisimo McKNROE, unien- 
dole a esto un consistence y segurojuego 




i.sra opcion esta hot ha para 
aquellos que de verdad qui 
,ui siidar la eamiseta, utili- 
/iintlola en ru pmgrama se- 
i.is capaz de re.ili/ar esnec 
taculares eole.is, \ sacarte 
las holas de eneiina cuando 
te \ ienen detwhas ,il s uei po. 

Si eres un autentico esperto en 

MATCI I POINTy re talra un poquitode 

teenica para super«n las seniitinales o I 

inismisima final, apreeiaras en lo que \ , ale 

esta vanante del jltego 

Con ella puedes Ltevolvvi la pelota 

sin ro< ai la, siempre que se eni uentre 

en la vertical de tu jugador, No haci 

talta para ello que estes cerca de esta, 

puedes ejecutar fulminantes voleas eon 

tu jugador en el fondo de la pista, o de- 

vol vet la pelota una vez que esta ha reha- 

saelo m position. 

La aitrentiia helle/a ele esta option es 
que te pertiiite elos intentos para devol- 
ver una hola elesile tu t ampi i, la primera, 
cuando esta pasa pur la vertical de ru ju- 
gador; pero, en easo de que talk's, ,:iun 
dispones tie otro intento, puedes go(- 
peai la con Li raquera, ( i una si estuvieses 
jugando noi malmentc. 
Con ella, superai kw 
t uartos ele final t-Stil al 
alcance de cualquier 
jugador con cierta 




de t'ondo de pista digm>de Wll.ANDER 

1:1 secreto de todi i esta en que esta mo- 

dalidad te permite jugar con un COM- 

I'ANLlvOFANTASMA.queeseapazdc 

golpear la pelota en cualquiei position 
del campo elonele esta .se eneuenrre v 
siempre que no hava dado dos botes. 

I', a, i ello, siilo rienes que apretai la te- 
via ele dispart) y la pelota seradcvuelta en 
ese momenro, aunque tu jugador esre en 
la esquinaopuesia Jel campo. I. a tle\nel 
ve el rompanero lantasma. 

Sahemos que tins contra uno es una 
lucha un ptKO desigual, pero en el amor y 
en la guerra esta pt-rmitido toelo, v ganai 
una final ele WIMBLEDON es el arnorde 
cualuuief tenista. 
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FORMA DE ENTRAR EN EL PROGRAMA 



1 Cargar el MATCH POINT 
con MERGE" ". 

2. Para* d programs cuando 
aparezca el mensaje 0OK,0: 1 . hs- 
te tarda en aparecer unus once se* 
gundos contados a partir de las primeras rayas rojus y azules. 

3. Usrar el programa LIST. 

4, Edirar la tinea 200. 

.5. Una vez editada la linea, horrar los tres ultimo;, datos: 
195,0,99 despues volvei a introducir la linea con ENTER. 

6. Introducir la nueva linea data que concenga la variable 
del (uegodeseado en la linea 210, lasdatas son Lis slguientes, 

MEJORA TU |UEGO DE ATAQIT. 

DATA 1 75,50237228,175,50222228. 

! ( i.Yll'ANi-.UO IANTASMA, 

DATA t32,122,50,4<.,2.'H 

C.ANAR SIN JUGAR. 

DATA 62201,50,161234. 

I'AKAI IZAR A TU ADVKRSARIO. 

DATA 62,201,5024222 

PELOTA 1 ENTA FN TODOS I.OS N1VELES. 

DA'I A 62,175,50,73209.175,50,74209- 

JUGADORES INVISIiil I S 




DATA 62,201,5028,240. 
PELOTA INVISIBLE. 
DATA 62.20 1. 50.25 1,228. 

TieneS la pOSibilidad, Si quieres oinibiliai Jos optioncs, de 
cnlocar en una mismu linea data los valorcs de las 1 )ATAS ele- 
gidas 

7. Editai la linea 10 V cambiar el mimero 23313 pot 
23313+n, donde n sera el numero de datos que corwiere la 

lata L|ne hemos introducido en 210. 

8. Introducir la linea 220 DATA 195,0,99 

9. Pulsar RUN + ENTER y poner en marcha el cassetti 
hasta que el programa termine de set cargado. 

E! siguiente ejemplo muestra el proceso a se<;iiir; 
Supon que queremos jugar con la opcion del COMPANE- 
RO FANTASMA. 
Una vt-z ejecutados los pasos 1.2,?), 4,5 introduciremos la 

210 DATA 62,122,50,46228 

I >espues, en la linea 10 eambiaremos el mimero 223313 por 

23313 + 5, es deck 23318. 
220 DATA 195,0,99 

RUN + ENTER v pun en mareba el cassette. 
liuena suerte, WIMBLEDON esta a tu alcance. 





LA PRIMERA 

REViSIA 

SOBRE 

MODEUSMO Y 

RADIO-CONTROL 

EN El 

MUNDO 

DEHABLA 

HISPANA 




mm 



revista de radio control y modelismo 

Todos los meses le informara de los principales 
competiciones nacionales e internaeionales, 
novedades del mercado, pruebas de productos 
comerciales, asi como una serie de articulos 
tecnicos escritos per los mejores especialistas... 
y muchas cosas mas 
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CPC-G128 







* M| CROPRnrec., —— 



k^NAS y M °^OR DE pn - 



S^«« PA,, . C 

fi&L UMDAD <* 



SISTEMA C0MPLETO CON MONITOR 
EN F0SF0R0 VERDE, MANUAL EN 
CASTELLANO, GARANTIA OFICIAL 
AMSTRAD ESPANA, DISCO CON SIS- 
TEMA 0PERATIVO CP/M 2.2 Y LEN- 
GUAJE DR. LOGO, DISCO CON SISTE- 
MA 0PERATIV0 CP/M PLUS (CP/M 
3.0) Y UTILIDADES, DISCO CON SIETE 
PROGRAMAS DE OBSEQUIO 

109.500 Pts. 

SISTEMA COMPLETO IGUAL AL ANTE- 
RIOR PERO CON MONITOR EN COLOR. 

1 34.500 Pts. 



Msmm. 



P A M A 



Avd. de Mediterraneo, 9, 28007 MADRID. 
Tels. 433 45 48 • 433 48 76 
Delegation Catalufia: C/, Tarragona 110. 
0801 5 BARCELONA - Tel. 325 10 58 
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ROLAND IN TIME 

Equipo BADASOFT 

Para ROLAND, a quten cierto malevolo y diabolico 
personaje ha enviado al ostracismo, solo existe una 
esperanza de retorno: llegar con exito al final de un arduo 
camino no exento de emociones. Un camino donde se 
entrelazan la fantasia espacio-temporal y los factores propios 
de una aventura, el hesgo, la emocion, la habilidad, los 
peligros que acechan bajo distintas mascaras, etc. 



Toda su esperanza de volver pasa 
forzosamente por recoger, sin per- 
der el tipo en el intento, todos los 
cristales-liaves que la explosion de ira de 
su dictador hizo que quedasen desperdi- 
gados por reconditos pasajes perdidos en 
e! riempo y el espacio. Un riempo y un es- 
pacio que si bien no resultan inaccesibles 
para nuestro viajero, es seguro que le de- 
paran siruaciones conflictivas en las que 
nuestra sangre fria, habilidad y sentido de 
la orientacion al guiarlo, seran claves de- 
term inantes del exito. 

Los dispositivos del "Tunel del tiem- 
po* estan a punto. Roland ha de elegit un 
numero clave que lo transportara a un 
lugar en el riempo, una puerta del riem- 
po... Cuando, por fin, se ha decidido co- 
mienza la cuenta atras. Quiza mientras se 
pregunta-cual sera su destino esten pa- 
sando miles de afios hacia el future o pa- 
sa do. Pronto lo sabra y comprendera que 
su tarea no va a ser rapida ni mucho me- 
nos, facil. 

Pero hay que animarle a no desfalle- 
cer. Para ello hemos confeccionado un 
programa, *Hada madrina*, que ay udara 
a nuestTo heroe a convertir.se en un per- 
sonaje invencible e inmune a las maca- 
bras maquinariones de sus enemigos. A 
traves de cincuenta y tres pantallas, Ro- 
land podra sentirse seguro y lo que en 
principio iba a ser un largo y tortuoso ca- 
mino, podria quedarse en un mero viaje 
de placer, un paseo para seres privile- 
giados. 



Teclas/Funciones de ayuda 
aftadldaa 

Aparte de las opdones de ayuda que 
se presentan al principio del programa y 
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que perduran de forma permanente a lo 
largo de el, existe la posibilidad de utili- 
zar otras teclas que factlitaran enorme- 
mente la mision mientras transcurre 
nuestra aventura. Si enalgun momento y 
a pesar de las facilidades dadas por nues- 
tra «Hada madrina- hemos caido en una 
situacion irreversible, en donde, aparen- 
temente, no podemos hacer nada por li- 
berarnos, tenemos la posibilidad de utili- 
zar la tecla de control -CTRL* para salir 
de apuros. De esta forma nuestro heroe 
podra recomenzar de nuevo en la misma 
pantalla. Es posible que experimenteis 
mas de una vez estas situaciones dificiles 
cuando mas confiados esteis. Por ejem- 
plo: Podeis caer en un pozo profundo o 
quedar arrapados en las fauces de unos 





exrrafios -personajillos* que constante- 
mente abren y cierran ojos y boca. En es- 
tos casos recordad; Tecla "CTRL" para 
liberar a Roland. Hay que decir tambien 
que el uso de esta option implica perder 
una *vida». Clara esta que esto sera indi- 
ferente si con anterioridad, al principio 
del programa, hemos elegido la opcion 
de -Vidas Infinitas'- que comentaremos 
mas adelante. 

Todos los objetos moviles que sobre- 
vuelan, saltan y corren por las pantallas, 
pueden hacernos perder la calma en mas 
de una ocasion pues contribuyen a des- 
pistarnos y su choque/contacto acarrea- 
ran consecuencias fatales para nuestro 
buen Roland. 1'ero tambien para evitar 
esa «danza maldita*- disponemos de un 
antt'doto: bastara con un ligero toque a lu 
tecla *H» para hacer pararlos a todos (in- 
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MAP A DE ROLAND IN TIME 
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NOTAS: S1GNOS 

— ENTRADA / SALIDA A OT-RA CAVEP.NA | 

J 



( SITUACION APRQXIMADA EN LA PANTALLA DEL JUEGO ) 



• PUERTA DEL TIEMPO 
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RZLACION DE 
PANTALLAS 

«ROLAND IN TIME* 
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DOWN AT DOLUS BROOK. 
THE ROMAN FORT. 
NJORL'S DRAGOMBOAT. 
SEEN MY BALLISTA? 
JENNY GOES SPINNING. 
MSS1LE SILO # 47. 
AFTER THE HOLOCAUST. 
HELLHUNTER STATION. 
WEST OF DOME 9. 
THE END OR TIME. 
THE ICE CAVERN. 
AM1STY LITTORAL. 
YE OLDE OAKE TREE. 
PTERODACTYL NEST. 
THE ICE MAZE. 
bENEATH YA OAKE. 
SHELOB'S LAIR. 
JACOB'S LADDER 
OH MUMMY! 
TEMPLE OF THE GODS. 
DEATH ON THE NILE. 
VALHALLA. 
ROMSDALSFJORD. 
NJORL'S CAVERN. 
NJORL'S CASTLE. 
WHERE EAGLES DARE. 
ABOVE THE RAMPARTS. 
FOOT 'OF THE TOWER. 
CASTLE GATEWAY. 
THE GUARDROOM. 
THE TURRET. 
TROUBLE AT MILL. 
ROLAND GOES DIGGING. 
DEVIL'S BRIDGE. 
STANSTED AIRPORT, 
SA1NSCO SUPERMARKET. 
AT THE O.H.S.S. 
THE COMPUTER SHOP. 
THE PRODUCCTION LINE. 
THE CRUMBLING CITY. 
DEATH OF A LANDMARK. 
THE BAKERLOO LINE. 
ADMIN COMPLEX 8. 
NO MAN LAND 
HOME TREE BASE. 
BOUGH WOW. 
TREE HOUSE. 
DOME 9. %■ 
ALIEN'S RETREAT. 
DOME 9 SPACEPORT. 
EAST OF DOME 9. 
THE TWO TOWERS. 
STEPPING OUT, 



Roland de regreso a la cabina que le He vara a otro lugar en el tiempo. 




La etapa final 
de la aventura 

de Roland. 



tidimos en que ha dc ser una pulsaci6n 
breve). Para devolverbs al mundo ani- 
mado bastara con repetir la rnisma ope- 
raci6n. No es conveniente devolverles la 
animation cuando tenemos un espacio 
reducido por donde escapar pues pode- 
mos caer en una encerrona. 

Otra funcion por la que podemos deci- 
dirnos durante el transcurso del viaje 
multidimensional, es la de volver instan- 
taneamente al *Tunel del tiempo- para 
elegir una pantalla a la cual acceder de 
forma automafica. No obstante este salto 
Leva consigo la no modification de las 
coordenadas de situad6n de Roland, lo 
que quiere decir que al aparecer en una 
nueva pantalla el lugar de impresion sera 
jus to el mismo que tenia en el momento 
de optar por el cambio de pantalla. Ha- 
bra que tener esto en consideration y no 
sorprendernos si raemos en un lugar 



comprometido. Esta option se consi- 
gue pulsando la tecla del cursor con di- 
rection norte t). 

Si por una nefasta casualidad, al elegir 
una nueva pantalla, nuestro personaje 
apareciera en un lugar conflictivo (pozo, 
agua, etc.) la solution estaria en volver a 
la pantalla de origen, modiftcandolo de 
position para, despues, volver a repetir la 
operation y cornprobar si hemos tenido 
suerte esta vez a la hora de *aterri2ar*. 

A otro nivei existe una funcion muy 
uril para aquellos que son amigos de ha- 
cer copias de pantallas en otros progra- 
mas o en impresora. Pulsando la tecla *S» 
simultaneamente con la *H» empezara a 
salvaguardar en dnta la pantalla actual 
sin ningun aviso previo (es decir, no apa- 
recera el ripico mensaje para preparar el 
cassette en REC&*PLAY y pulsar una 
tecla). 
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MASOPCIONES DE AYUDA DISPONIBLES 



Una vez cargada la cabecera aparecera una se- 
rie de preguntas sobre la eleccion de facilida- 
des que ofrecc el programa y que seran per- 
manentes a lo largo de el programa. 

En primer lugar aparecera la pregunta "MONI- 
TOR VERDE? (S/N)» que habremos de responder 
afirmarivamente (S) caso de que nuestro monitor 
no sea el de color. Esto llevara a una mayor nitidez 
en los diversos tones de la pantalla. 

Ante la pregunta de vidas infinitas puede que no 
deseemos tantas tacilidades y optemos por contes- 
tar de forma negativa (N) ante lo cual la nueva pre- 
gunta a contestar ahora sera «NUMERO DE VI- 
DAS?*. En este caso deheremos de teclear un nume- 

PROGRAMA CARGADOR 

18 MODE 1 

28 LOCATE 1I,13iPRINT 'CARGANDOSE R0IHT1 

HE 1 

38 DPENOUT 'DIM' 

49 MEMORY 4999 

58 CLQSEOLTT 

ii LOAD "ROINTIME',5888 

78 CLS 

88 LOCATE 9, If: INPUT "MONITOR VERDE S o 

N ', COLOR* 

98 IF CQL0R*='s' THEN POKE 41389,1 

188 LOCATE 8,19s INPUT "VIDAS INFINITAS 

S oN',y* 

118 IF Ws" THEN POKE 4i?12,4A7:P0KE 4 

I3FI,M7:S0T0 148 

128 CLSiLOCATE 8,19:INPUT "NUHERO DE UID 

AS DE 1 - 18 \N 

138 IF N<1 OR N>18 THEN SOTO 128 ELSE PO 

KE 4145D,N 

148 CLS:LOCATE 3 ,19: INPUT * SE NATA EN L 

A CAIDA ? S N ■ ,C* 

158 IF C*=V THEN POKE 41B2E,8 

168 CLS: LOCATE 5,19: INPUT " TE MATEN LOS 



ro eomprendido entre 1 y lOqueindicaraelnumero 
maximo de vidas £on las que contaremos en nuestra 
misioti 

La siguiente pregunta nos permite elegir la opcion 
de no perder una vida en las caidas (si tenemos ya 
elegida la opcion de vidas infinitas lo que perdere- 
mos sera algo de tiempo). De esra. forma podemos 
prnbar a saltar desde cualquier preciptcio sin el me- 
nor riesgo nt rasguno. 

Podemos anular tambien el caracter aniquilador 
de todos los objerivos contestando negativamenti' a 
la pregunta «TEMATAN LOS OBJETOS?- y por 
ultimo, los objetos voladores pueden ser neutraliza- 
dos, restando asi un "handicap* mas a nuestra tarea. 

OBJETOS ?SoN , ,ll» 
178 IF 0*=V THEN POKE 41B4E,8:P0KE 41A 
82,8: POKE 41A98,8 

1S8 CLSiLDCATE 1,19: l«PLFT "NEUTRAL I ZAR L 
OS D8JET0S VOLADORES S o N ' ,N* 
198 IF N*="s" THEN POKE 4iEBB,4C? 
288 POKE 4 I44D,1?5: POKE 41 ME, 76: POKE &1 
<S4F,156:P0KE 41519, 54:P0KE 4152C.53 
218 FOR 1=48888 TO 18113: READ AiPOKE I, A 
:NEXT I 
228 CALL 5888 

238 DATA 4FF,449,42E,444,42E,442 I 441 I 444 
,44 1 , 149 , 44F ,45A ,43E ,4 1 7 ,4CD ,4 1 E ,4BB , 4C2 
,4D9,M-U3A ( 4AF,42D,4B7,4C2,458,4U,43E 
,42C,4C0,41E,4BB ( 428 1 488 ) 43E 
248 DATA &88,4CD,41E,48B,4C2,4BD,414,4C3 
,459 ,416,43E,43C,ftCD,ftlE,4BB ,420,410,43* 
,448 ,49C ,4ED ,444 ,432 ,448 ,490 ,4FE , 4F F ,428 
258 DATA 4B8,43E ( 4C9,432,4BB,41E,4C3,4F4 
,41 5, 43E,4FD ,432,486,41 E, 437 ,4C3 ,459 ,414 
,43E,481 ,4C0,46B,4BC,486,48B,42i,441 ,49C 
2*8 OATA 4CD ) 48C 1 4BC,421 ,488,408,411, 488 
,448 ,481 ,488 ,408 ,43E ,482 ,4CD ,496 ,4BC ,4CD 
,48F,4BC ,403,458 ,41 6 



Lista de «POKEs» 



VIDAS INFINITAS: 
POKE&*1712,A7 
POKE &13F0.A7 



Nl MERO DE VIDAS: 
POKE 6M45C.N (N=NRO. 
VIDAS) 

PARALIZAK: 
POKE &-!EBB,C9 

CA1DA SIN DESENLACE FATAL: 



POKE Sri B2E.0 
NEUTRALIZAR CIERTOS 
OBJETOS: 

POKE &*1B4E,0 

POKE &1A02.0 

POKES' J A90.0 
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Domingo GOMEZ 

En una galaxia distante, en un planeta a punto de extinguirse, el ultimo de sus 
guardianes prepara la nave para el viaje final. Todos los libros, grabaciones y 
conocimientos diversos han sido almacenados a bordo de la capsula, junto con 
los mejores individuos de su raza, conservados criogenicamente. El final del 
planeta se perfila proximo y las mas vitales piezas del equipo han sido ya 
embarcadas y activadas. ALIEN 8, un cyboide que representa el ultimo avance 
de la cibernetica en inteligencia artificial, sube a bordo para dirigir la operacion 
de conducir a estos seres hasta un lugar seguro. 



Las escotillas de acceso se cie- 
rran y se produce el despe- 
gue haeia lo desconocido. 
La inrnensa negrura del espacio 
dt-vora a nuestros heroes. 

Transcurren eones y la prodi- 
giosa maquina, habilmente pro- 
[jramada, funciona a la perfection. 
Acude con prontitud y silenctosa- 
mente alrededor de las selladas 
valvuias termoleas, cuidando de 
iu perfecto tuncionamiento. 

La avanzada tecnica en el desa- 
rrollo de la roboticaexistente en el 
ahora desaparecido planeta, ha 
permirido encomendar a AL1EN-8 
la delicada tarea de rnantener con 
vida a los astronautas criogemza- 
dos, activando conrinuamente los 
sistemas que less sirven de soporte. 




El final del viaje 



El largo viaje esta a punto de fi- 
nalizar y la computadora central 
alerta sobre la proximidad del sis- 
tema solar prefijado. 

Polvo de eones envuelve el vie- 
jo banco de datos, nucleo de la 
computadora central, cansado tras 
centurias de calculos repetitivos y 
por fin, activado para la secuencia 
de aterrizaje. 

La habilidad de los programa- 
dores se pone a prueba en esta se- 
cuencia final, algunos cientos de 
afios luz mas tarde de su partida 
del extinguido planeta, Casi inme- 
diatamente, la nave disminuye su 
velocidad por debajo de la luz y to- 
dos los sitemas principales perma- 
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Letrinas c6smicas 



Valvuia 

lermolea 
desactivada 



Indicador 

de 

valwulas 
acttvadas I 



Valvules 

transpor- 
ts das 




Astronautas 

criogemza- 
dos 



Marcador de 
vidas 



Ciboide de Alien 8 



Cronometro de aiios luz 



LAS VALVULAS TERMOLEAS 

Las valvulas termoteas son los unicos objetos 
que pueden ser recogidos y depositados tanlas 
veces como queramos, con la unica limitacidn de 
no trasportar mas de tres a la vez ni depositar mas 
de dos en una misma habitation. 

Hay cuatro tipos de valculas ter- 
mdleas: cuadrada, triangular, 
ovoide y cilindrica, Cada una de 
ellas deber ser encajada sobre 
su apropiado zocalo, el cual se 
reconoce pof la forma del 
resplandor que despide. 
Ademis de activar los reactores, las valvu- 
las termbleas tienen multitud de otras aplica- 
ciones marginales. 

Por ejemplo, podemos subirnos en ellas, para 
atcanzar determiandos objetivos. En el momento de 
saltar, si pulsamos simultineamente la tecla de «co- 
ger» objetos, la recuperaremos para futuros saltos en 
que pueda sernos de nuevo necesaria. 

Otra utilidad se nos pone de manifesto en el momento 
de atravesar las habitaciones con ratones o minas. S 






empujamos la valvuia a traves del 
suelo, 6sta, que es invulnerable, 
nos ira abriendo camino. 

Hay alguna habitation en la que 
los robodroi desdebendestruirlas 
minas suficientes para pasar, pe- 
ro al estar en bloques de dos pi- 
sos, sOlo sedestruyen los del pi so inferior, i mposi bilitan- 
to el paso de nuestro cyboide. 

En estos casos, la solucidn es depositar una 
valvuia sobre el robodroide y destruir simulta- 
neamente los dos ptsos de minas, 

Pueden protegernos de las losas que se 
desinfegran (no lo haran si previa- 
mente depositamos sobre el la 
una valvuia) y de los objetos 
moviies (poniendo la valvuia 
en medio de su trayectoria). 
Por ultimo, en caso de que seamos atrapados por el 
flujo de Energla Letal, la unica solucidn es soltar un ob- 
jeto enctma de 61 , con lo que el movimiento se vera sen- 
siblemente ralentizado posibilitando el que podamos di- 
rigir al personaje. 
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Sin la ayuda del 

robodroide 

teledirigido 

resulta 
imposible 
accedef a la 
valvula 
termolea 



novn acrivados intentando conte- 
ner la enorme masa. 

La computadora principal infor- 
ma sobre la penetration de alieni- 
genas en casi todas las areas y so- 



Objetivo de la Misi6n 

En el inrerior de la nave hay 
128 habitaciones. Veinticuarro 



LOS ROBODROIDES TELEDtRIGIDOS 



En la ardua tarea que supone so- 
brevivir, no podemo,s desdefiar 
ninguna de las ayudas que, demo- 
do fortuito o intencionado, se nos 
presentan en el trascurso de la mi- 
si6n. 

Hay colaboradores inespera- 
dos. como es el caso de los ratones 
mecanicos abriendonos camino a 
travesde lasminasexplosivaso los 
vigilantes mutantes que, en algu- 
nas ocasiones, transportan sobre 
sus cabezas pesados bloques so- 
bre los que habremos de subirnos 
para conseguir e sea par. 

Los robodroides teledirigidos 
son, sin embargo, un caso elaro de 
ayudantes dispuestos a colaborar 
sumisamente. 

Su cometido principal es despe- 
jar las zonas de minas explosives y 
pueden aclivarse con solo subir a 
la platoforma controladoraque hay 




en determinadas habitaciones, 
Cuatro grandes flechas (ocuitas en 
algun caso) indican el sentido del 
desplazamiento. La velocidad del 
movimiento irfi marcada por la pro- 
ximidad al centra de la pfataforma. 
Cuanto mas cerca del borde nos 
situemos, mas rapida serA la ac- 
tion del robodroide. 

Cuando encontremos dos robo- 
droides en una misma habitation, 
habra que controlarlos alternativa- 
mente. Esto es, cada vez que baje- 
mos de la plataforma y volvamos a 
subir, se pondra en marcha el que 
estaba detenido y viceversa. 



portes virales, provocando su de- 
sactivarion, Todos los sistemas 
criogenicos derjen ser reacrivados 
antes de que los mecanismos de 
empuje de la nave si men esta den- 
tro de la orhita, a Oanos luz del pla- 
neta. 



de ellas son camaras criogenicas en 
donde se conservan, a bajisima 
temperatura, 132 criogenauras. 

Los sistemas que permiten man- 
tenerbs eon vida hasta el momen- 
to del aferrizaje de la nave en el 
planeta elegido, deben ser reacri- 



vados, acoplando a cada uno de 
los zocalos termoleos que estan 
ubicados en las camaras criogeni- 
cas, su corrcspondientc valvula. 
Estas esnin distribuidas por deter- 
minadas habitaciones y deben ser 
reeogidas y transportadas hasra su 
camara adecuada. 

T&ctica de juego 

Para todos los adictos al 
KNIGHT LORE, el manejo delcy- 
boide A1JEN-8 no debe presentar 
ninguna deficulrad. Tanto el siste- 
ma de programacion (Fil.MA- 
TION), como el manejo de ambos 
juegos es exacfamenre el mismo 

La diferencia sustancial entre 
ambos es que mienrras en el 
KNIGHT LORE todos los objetos 
recogidos deben ser depositados 
en una misma habitadon, en este, 
cada objeto tiene su lugar adecua- 
do, lo cual complica extraordi- 
nariamente el desarrollo de los 
acontecimientos. 

El tiempo, que en este caso indi- 
ca el numero de anos luz que till- 
ran para llcgar hasta el planeta ele- 
gido, transcurre de forma inexo- 
rable 

Aun dominando a la perfection 
todas la tecnicas para optimizar los 
recorridos y conoctendo los luga- 
res estrategtcos a los que hay que 
subir y adonde llevar los objetos, 
resulta casi imposible culminar la 
mision. 

Puesto quo el numero de obje- 
tos maximoque pude transportar- 
se de forma simultanea es de tres, 
mientras que las posibles necesid.i 
des de cada camara son cuatro, es 
recomendable dejar algunos obje- 
tos (nunca mas de dos en el mismo 
sitio) en zonas facilinentc* accesi- 
bles para poder recuperarlo t-n cl 
momento adecuado. Lo mejor es 
llevar al mismo tiempo tres obje- 
tos distintos, teniendo perfecta- 
mente localizado el sitio donde es- 
ta el cuarto. Si en i;n momento da- 
do nos encontramos con alguno 
repetido, lo cogeremos para dejar- 
lo cerca, en alguna habitacion va- 
ria. 
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Es importante apuntar el sitio 
donde esta cada objeco, ya que el 
elevado numero de habitaciones 
(128) hace que rapidamente per- 
damos la nocion del espacio. 

Tambien es conveniente dete- 
ner el juego momenta neamente 
(con la tecla SPACE), cada vez que 
accedemos a una nueva pantalla, 
para estudiar concienzudamenre 
como abordar las dificultades que 
alii se nos presentan. Si no lo hace- 
mos asi perderemos un riempo 
precioso recapacitando sobre co- 
mo emprender determinada ac- 
cion e incluso, repitiendo movi- 




mientos al percatarnos de que la 
tacrica inicial no era la masadecua- 
da. En este senrido la practica ayu- 
da bastante. 

Algunos de los objetos se en- 
cuentn.n ocultos en lugares insos- 
pechados, por lo que es recomen- 
dable investigar incluso en los ra- 
tios mas recondidos. Llegar hasta 
otros nos parecera imposible, pero 
siempre hay alguna forma, aunque 
se tarde en descubrirla. 

No existe ninguna habitation tii 
lugar adonde no pueda accede rse 
o desde donde no pueda salirse: 




ENEMIGOS IMPLACABLES 

Desafortunadamente, la nave espacial ha resultado 
invadida en algunas de sus mas vitales dependencia, lo 
que obliga a mantener continuamente activadas las 
valvulas termdleas de las samaras criogenicas. 

Multitud de petigrosos seres nos esperan en cada 
una de las 128 zonas en que se divide la aeronave. 

. VIGILANTE MUTANTE 

Se mueve continuamente y con trayectoria rectilinea, por lo que sus despla- 
zamientos resultan predecibles. Facil de esquivar, aunque a veces su ayuda 
resutte imprescindlble para salir de determinadas habitaciones. 

. ENERGIA LETAL 

Aunque en principio este tipo de fluido electrico no 

resulta mortal, empuja al protagonists hasta 

otros obstaculos que son sumamente peli- 

grosos, provocando de este modo un fatal 

desenlace. 

. RATON MEGAN ICO 

Accionado por mecanicos resortes, sus 
erraticos desplazamientos resultan de todo 
punto imprevisibles A veces, a so pesar. se convierte en aliado destruyendo 
las mtnas explosivas (a las que es inmune) en sus alocadascarreras. No obs- 
tante, es conveniente extremar los cuidados ante tan peligroso enemigo. 

. HUEVOS DE ALIENIGENA 

Estan desprovistos demovimiento pero no porello dejan de ser mortalmente 
peligrosos. A rnenudo se encuentran ocultos bajo bloques de piedra aparen- 
temente solidos que desaparecenbru sea mentebajonuestro peso, provocan- 
do la muerte instantanea 




. ELIPSOIDE MAGNETICO 



Es, con diferencia, el mas diab6lico de los enemigos con el que podemos 
tropezarnos. Dotado de un detector de presencia magnetica, persigue sin 
descanso a nuestro protagonists (no hay queolvidarque ALlEN-8es metalico) 
y la unica posibilidad de supervivencia es saltar por encima de el cuando le 
tengamos sufajentemente proximo. 

. MINAS EXPLOSIVAS 

S6io los ratones mecanicos y los robodroideste- 
ledirigidos estan capacitados para sobrevivir al im- 
pacto contra uno de estos destructivos objetos. 




todo es cuesrion de paciencia y ha- 
bilidad. 

Un objeto puede recogerse es- 
tando en diagonal con el, por lo 
que a veces no sera necesario sal- 
tar paredes n otros obstaculos pa- 
ra hacerse con e!. 

Una ultima recomandacion: no 



dejar nunca objetos en aquellas ha- 
bitaciones donde haya elementos 
moviles ya que estos, en sus des- 
plazamientos, pueden desrruirlos, 
sobre todo al cambiar de pantalla, 
y h.iy que rec.ordar qui- el numero 
de ellos es solo ligeramente supe- 
rior al necesario. 
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Como de costumbre presen- 
tamos una serie de opcio- 
nes de «utilidad para todos 
los micromanlacos que posibilita- 
ran la consecucibn de cada uno 



de los objetivos trazados. Basicamertte se trata de dos 
rutinas en c6digo maquina disefiadas para los orde- 
nadores en los que hasta el momento han aparecido 
versiones del ALIEN-8. A saber, el SPECTRUM y el 
AMSTRAD. 



SPECTRUM 

Teclea y salva en cinta el Programa 1 
como -CARG ALIEN- LINE 1. 

Copia los datos de! Llstado 1. con el 
programs Cargador Universal de COdigo 
Maquina publicado en nuestro ntimero 3. 
Una vez tecleado hay que hacer un DUMP 
en la direccidn 50000. Postertormente 
has de salvar el COdigo Maquina genera- 
do en la cinta (a continuaciOn del Progra- 
ma 1 ), con el rtombre de ..CODEALlEN», in- 
dicando como direcciOn la 5O0O0 y como 
numero de bytes 195. 



* IF »io"l" THEN POKE 50006,9: 
POKE 560*9,0 

4.8 INPUT "Inlunt * IBS ObjtlOi 
'■ THEN POKe 588 



92, 



.at: IF »*(>■*»' 



70 INPUT "inioyi tiijr objuop 



!»$, IF »<<>' 



lee cls print tie 

ORIGINRL «l-IEN-Sf»** 
118 RRNDOrilZE USB S8BB0 



5889 
**t*IHSERTO 



AMSTRAD 



ALIEN (Sptctnim) 

Lfnea ' Datos 



Gonlml 



1 3CFr3711ODOS0DaiCBSC IBS* 

a 140815F33E0FD3FEC[>6£ 1137 

3 lB30C9SlSBB0aSEB0Bal 977 

4. oocsiiiceeoicoooeDoa ia*9 

5 F3E05E2ia9ECEB2169§l 1360 

6 ES33331129EC01F2O12i BOB 

7 FDBEFD21EF60DOS1B062 150* 
B 3ECBCD4FC3S9S13eB03a 1113 
9 18CP.3EC93aP.COCi3a60gp 1200 

IB 3aB78a320SBF113CFBai 11B8 

ii 4Beeei96ooeoB02i3CFa isle 

12 asaccESEFBoaesBasaai bee 

13 B6C30O63CPBBB7F5D3FD 16*6 
1+ 3eFDDBFECB*F2B23F5CS 1579 
IS DSESDDE511118BDgal72 1S9* 
IB FBRFCDC60*DO2 10048 11 IIS? 

17 O81B3EFFCDC6B*O0ElEl 1422 

18 D1C1F10FD3FEF1C98341 1793 

19 4C49*B4Eae3Baef)R2eaB sia 

20 18004000800880800000 219 



PROGRAMA ) 
«CARGAU£N» (Specirvm) 

IB BORDER O PfiPER CJ-EP.R 8B 
367 LORD ''CODE 50800, 19S , . 
IB PRINT »e, TtlUi 5 o 'n 

t ndi pr*9unta": phuse soo 

£» INPUT "Uidll mrmlias? ,» 

* IF »*<>■■>" THEN POKE 38081,0 
30 INPUT ■Titupo infinito? , J 



Teclea y salva en cinta el Programa 
CAHGALIEN para AMSTRAD. 

Una vez hecho esto tendras unos 
magnlficosprogramascargadoresquese 
utilizan con las CINTAS ORIGINALES del 
ALIEN 8 de Spectrum y AMSTRAD respec- 
tivamente. 

PROGRAMA 

«CARGALIEN» Amstrad ] 

II 0PB40UT "AMIENORl 4189F:L0AD "ALIEN" 

:CLS 

28 POKE 41 134,4?5:P0KE 41 130,415 

38 POKE 4) 142,403: POKE 41 143,193:P0KE 41 

144, m 

48 FOR 1=41888 TO 41U5:KEA0 AiPQKE I, A: 

NEXT I 

188 INPUT -U10AS 1NFMTAS S N';U* 

118 IF y$="N' THEN POKE 41894,435 

128 INPUT 'NUMERO DE VIMS DE 8 A W ;N 

138 POKE 41 185, N 

148 INPUT 'TlEnPO OE 48 »»W|1 

158 POKE 41111,1NT(T/254):P0KE 411i§,T-l 

NT(T/254)i254 

148 INPUT "T1ENP0 INF1NIT0 S R' |TI 

178 IF T*="N" THEN POKE 41114,8 




El Cyboide ALIEN-8 es aometido a un proceso de revision a fondo por el equipo de ex- 
pertos de Micromania. 



188 INPUT 'NUMERO OE HAB1TACI0NES t A 24 

"jN 

IH POKE 41118,11 

288 INPUT 'ATRAVESAR OBJETCS S N";A» 

211 IF A*='N" THEN POKE 41123,2 

228 INPUT ■1NHDV1LIZAR MTAS S G fT;» 

238 IF I«='N" THEN POKE 41I2B.8 

248 INPUT "MUNI LIZAS ROBOT S N'jK 

251 IF »«nP THEN POKE 41138,8 

248 INPUT ■INJ10VIL1MR RATON S D N";I* 

27! IF hMF THEN POKE 41132,8 

288 INPUT •IWOUIUZAR FUER2A S N';l» 

298 IF I*="N" THEN POKE 41134,8 

388 INPUT ■IW0VIL12AR ANDROIDE S N';I 

t 

318 IF (#^r THEN POKE 4)134,8 

328 INPUT "INJIOVILIZAR BLOOUES S N';I* 

338 IF H="N" THEN POKE 41138,8 

34! INPUT -INH0VIL1ZAR ESTRELLAS SON"! 

I* 

358 IF It='N" THEN POKE 41141,1 

348 INPUT '1NHUNE A LOS DBJETOS S N";N 

$ 

378 IF N^'N" THEN POKE 41142,8 

3B8 CALL 41188 

488 DATA 42 1.4DE ,4 8 8, 4 :D,44B,4A4,41B,440 

,421 ,443,412, 1C[>,468,4A4,421 ,499,411 ,4CD 

,448 ,444 ,41 B ,448 ,421 ,48F ,488 ,4CD ,448 ,4A4 

,& I B ,445 ,421 ,4FC ,48B ,4CD ,448 ,4A4 ,41 B ,45F 

,421 , 4E3, 41 2, 400,448,4*4, 41 8, 459, 421 ,4EA 

418 DATA 488 ,4C0,448,4A4,418 ,453,421, 47F 

,414 , 4CD ,443 ,4A4 ,42 1 ,493 ,414 ,4CD ,448 , 4A4 

,421 , 4A7, 414 ,400, 448 ,4*4, 41 8, 441 ,42 1,481 

,48A ,40) ,468 ,4A4 ,421 ,49B ,4<A ,4CD ,468 ,4A4 

,41 B ,435 ,4AF ,477,423 ,477,423 ,477 ,4C9 ,43E 

428 DATA 488,432,48E,421,4AF,432,44A,488 

,43E,4(5,432,422,4IB,421,43C ,488,422 ,427 

,488 ,41 8 ,4BB ,43E ,41 B ,432 ,45E ,4 1 1 ,43E ,418 

,432,434,415,413,487,418,493,418,499,418 

,4»F,418,4A5,416,4AB,418,4BD,41B,483,4C3 

,488 ,488,43E , 409,432 ,4C5,413,41B,4F4,421 

438 DATA 488,415,411,488,488,481,488,468 

,4FD,4B8,418,4B9 



Sigue al pie de la letra las instrucciones 
de paritaila, indicando en cada caso «s» o 
«n« a las distintas opciones, poniendo por 
ultimo el programa original. 

En el programa del Spectrum se ha in- 
cluido ademas una rutina (aunque no 
aparece en el listado de opciones) que 
permite salvar en cualquier momento la 
panlalla en curso. 

Para ello hay qus operar como sigue: 

Deten el juego con la tecta SPACE en el 
momento deseado. Pre para el cassette 
con una cinta y ponlo en marcha paragra- 
bar. Por lillimo pulsa la tecla «s» y automa- 
ticamente se aalvarS la pantalla con el 
nombre «ALIEN SCREEN$». iMuestra a tus 
colegas las pantallas mas insolitas con las 
mas altas puntuaciones. 

Ha la, a disfrutarlo. 
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TODO SOBRE MSX 

LO ENCONTRARAS 

EN 

3D SISTEMAS 

ESPECIALISTAS 

MSX 



Pruebas dcporNvas 
SKin y potencta part 
P.V.P.: 4.800 ptas 



.Idas ilenas dG ten- iLos punos y la lecmca de Lee desahan a lot 

jslrarle sus relleios. especialislas en Kung Fu da la Banda del Trio 

••Chop Suey-I P.V.P.; 4 (00 P»». 



lEI Anliguo Egipto en el tiempo de los F«nM 
nes 1 Parlicipe en esle viaio al valle de los 
Reyes P.V.P.: 4.B0O ptas 




UuBguo al goll como si esluviera en un oampo 
auieniicc y dislmie de Ips daialles reaies 1 
P.V.P : 4 800 pICS. 



iPor cuanlo tiempo sera capaz de conducit su 
hslicopterosanoy salvo? (.Out Is BSFJBfaalBi- 
caniar su oOielivD^ P.V.P.: 4,800 ptai. 



I prepa rados I i L i5los' i Y a ' Aqu i lendra que pro ■ 
Par su resislancia saltan do, esquivan do... para 
salvar los. obstaculos. P.V.P.: 4.800 ptai. 



Ktonsavi.^^^ 



xr.i.'W-imm 




ENVIENOS A 
3D SISTEMAS 

BALMES, 252. Q8006-BARCELONA 
TEL: 238 00 66 



NOMBRE 



APELLIDOS 
DIRECCION 



POBLACION 

D, P. TEL.: . . 

D INCLUYO TALON NOM1NATIVO 
D CONTRA REEMBOLSO 

ENVIOS GRATIS 



JUEGO 



PRECIO 






IUn juego dindmico y deportivo u&ando febo- 
l-r:. |ii',h- como en las pruebas reaies' 
P.V.P. 4. BOO put. 



iPuede conseguir q^S' Jce e( penadefo proie- 
f3 bus panes de los .per ros mapaehes? 
P.V.P.; 4 800 pi as. 



PEDIDOS POR TELEFOMO 
(93) 238 00 66 



Tome la mDChila y acompafte al alegre pingui- 
np en esla avenlura a traves del salvage y pels- 
groso Anlarlico. P.V.P,; 4.800 ptn. 
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KOKOTONI WILF 

Hace algunos meses, arrastrado por ese fuego que 
todos los viajeros de nacimiento conocen, mis cansados 
pies me depositaron suavemente y casi sin darme cuenta, 
en las costas del Norte de Suecia. 



Cerca, muy cerca del mar, en el 
fiordo de Kiovengaard. existe un 
anonimo pueblecito de Pescado- 
res cargado de historia. 

Uno no se sorprenderia demasiado 
si una palida ma nana de domingo viera 
dihnjarse en el horizonte las orgullosas 
velas de los barcos Vikingos, repletos de 
feroces H ombres del Norte cargados de 
borin y de sangre hasta las mismisimas 
barbas. 

Sin embargo, el tiempo transcurre im- 
placablemente para los hombres y sus 
obras, y entre esra gente hospiralaria solo 
perrnanecen virgenes su sangre del Nor- 
te y su amor a las leyendas. 

Occidents y su tecnologfa ban llegado 
a Kiovengaard hace ya mucho, pero en 
las largas noches del inviemo artico los 
hombres siguen reuniendose al amor de 
la lumhre para escuchar las gloriosas 



TIME ZONE 1 



hazanas de sus antepasados, las contadas 
en voz alta, y las no menos gloriosas pe- 
ro si mucho mas susurradas, de sus ma- 
gos y sacerdotes de olvidadas religiones. 



LA LEYENDA 



Yo, un extranjero entre ellos, tuve el 
placer de oir embelesado la leyenda del 
Dragon, y esto fue lo que me contaron; 

En el albor del planeta, cuando el 
mundo era joven y todas las cosas que 
existian en el teni'an el regusto de un 
amanecer en prima vera, y los Dioses An- 
tiguos conremplaban complacidos su 
Obra, extranos seres y extranos cultos 
dominaban la Tierra. 

Extranos eran en verdad, porque en 
aquellos dias los propios Dioses camina- 
ban por la Tierra y hablaban con los Pa- 
dres de los Hombres cara a cara, ense- 
nandoles los rudimentos de todas las ar- 
tes y de toda las ciencias. 







Asi, los hombres aprendieron que el 
espacio o el tiempo no eran mas que ilu- 
siones corwenientes, y que podian des- 
plazarse a traves de ellas a su antojo, co- 
mo si no exisrieran. 

Llenos de curiosidad.recorrieron la In- 
mensidad a lo largo del tiempo, al princi- 
pio solo por diverrirse, pero en seguida se 
manifesto una tremenda angustia en el 
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corazon de todos los Viajeros: habia lu- 
gares que estaban ocultos para siempre a 
su mirada, lugares que solo los Dioses 
Mayores podian atisbar. 

Pronto descubrieron que no eran due- 
nos de su Destino, pues no podian inves- 
tigar ni su Principio ni su Fin. 

Enojados y temerosos, acudieron a los 
"Dioses en demanda de ayuda y consuelo, 
pero solo obruvieron miradas ceiiudas y 
palabras ambiguas, como cuando un ni- 
fio pregunta desde abajo a sus mayores 
cosas que no esta capacitado para com- 
prender. 

Por primera vez, al encontrarse con 
sus limites, los Hombres se detuvieron a 
pensar como podrian averiguar lo que 
deseaban saber, con o sin ayuda de los 
Dioses, y nacio la rebelion. 

Resolvieron robar a Vaalder, el Escru- 
tador, el amuleto del Dragon, porque 
hasta los Dioses necesitaban de herra- 
mientas que amplifkasen su conciencia 
para abarcar simultaneamente el princi- 
pio y el fin del tiempo. 

Vaalder era un espi'ritu impalpable y 
sutil, pern de una gran belleza: nadie po- 



dia resistir por mucho tiempo el espten- 
dor de su rostra, pues El, por ser el linico 
que habia contemplado el Principio y el 
Fin, tenia la cara dividida en dos mitades, 
y cada una reflejaba en su belleza cam- 
biante, todo el rranscurso del Tiempo, 
fluyendo en apretados remolinos que hi- 
lahan sin descanso el devenir de los aeon- 
tec imientos. 

Los hombres sabian esto, y por eilo 
mantenian los ojos fijos en la Tierra 
cuando Vaalder pasaba camino de la Sa- 
la del Cambio, para escrutar con la ayuda 
del Amuleto del Drag6n. 

Esta visita del Dios era en aquellos di'as 
todo un acontecimiento, y motivo de 
fiesta para hombres y dioses durante mu- 
chos dias. Por suerte, faltaba poco para 
ello, y entonces ULrich, el mas audaz y as- 
tuto de los hombres de entonces, sugirio 
apartar a los guardianes de la Sala del 
Cambio de su puesto, y llenarla de espe- 
jos, para que Vaalder se viera a si mismo 
y quedara extasiado ante su propta luz. 

Asi se hizo y asi sucedid El Dios quedo 
inmovilizado al observarse a si mismo 
frente a frente, mientras que el amuleto 
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del Dragon, activado por su Rostra, espe- 
raba indefenso a que las avidas manos de 
Ulrich lo tomaran. 

Los hombres entraron en tropel en la 
Sala del Cambio, pues ellos no se temfan 
a si mismos lo suficiente para preocupar- 
se de ver sus propias imagenes en los es- 
pejos, tomaron el Amuleto y miraron y 
miraron y miraron, mas y mas prof undo, 
hacia adelante y hacia arras, hasta que, 
cuando estaban a punto de alcanzar su 
objerivo, y observar a su sabor el Princi- 
pio y el Fin de todas las cosas, Vaalder se 
rasgo el Rostro con sus unas, incapaz de 
soportar por mas tiempo el infinito des- 
pliegue de posibilidades que reflejaba su 
cara. 

El Amuleto estallo. 

Cuando todos se recuperaron del im- 
pacto, la Sala del Cambio y la Tierra toda 
estaba vacia y silenciosa como una rum- 
ba, pues Vaalder, al destrozar su cara, al- 
tera el curso de todas las cosas, y ya no 
habia ni Principle ni Fin que mirar, y los 
Dioses sobrevivientes huyeron aterra- 
dos, y la Muerte descendio sobre ia Tie- 
rra, mirando su reino con ojos vacios, im- 
placable. 

Dice la tradicion que s6lo Ulrich pudo 
enganarla temporalmente, transforman- 



dose en un ser alado que recorre el tiem- 
po buscando los trozos del Amuleto del 
Dragon a traves de las Eras, porque solo 
cuando los pedazos se junten de nuevo, 
el espiriru de Vaalder cobrara sustancia, 
y habra un Principio y un Fin, eterna- 
mente unidos en Su Rostro. 

Y asi termino la narracion de aquella 
noche, y los hombres de Kiovengaard se 
dirigieron contentos a sus casas, con las 
mentes repletas de imagenes y simbolos 
muchu mas antiguos y vivos que noso- 
tros mismos. 

Yo, sin embargo, no pude dormir. Mi 
barniz de civilizacion y esceptkismo se 
resquebrajo como la tierra seca, y decidi 
ayudat a Ulrich en su desesperada bus- 
queda, a la manera que yo conocia, pues 
tantos viajes siempre depositan en el 
hombre que los realiza una capa de expe- 
riencias extranas, y yo he recorrido todos 
los lugares de ensenanzas prohibidas del 
mundo, asi que, por el bien de todos: 

QUE ALGUIEN AC A BE, Y PRON- 
TO, EL KOKOTONI WI1.F. 



EL JUEGO 



El KOKOTONI WILF es un granjue- 
go, complejo y dificil, por lo que no esta- 



ria de mas armarse de padencia hasta 
completarlo, aun los mas expertos juga- 
dores. 

Una estrategia precipitada llevaria ra- 
pidamente a perder una de las preciosas 
vidas que nuestto he roe posee. 

Ojo con los colores. Son una buena 
guia para identificar objetos peligrosos, 
Especialmente los amarillos, purpuras y 
cyan deben rratarse con todo respeto, 
por muy inofensivos que parezcan: la 
mayorfa de ellos nos mataran. 

Los objetos moviles cumplen la desa- 
gradable mision de dificultar al maximo 
la mision de Wilf. No es muy convenien- 
ce tocarlos. Aunque es posible comenzar 
el juego por diferentes zonas, asumimos 
que vosotros lo vais a hacer por la nume- 
ro l.Nuestradescripcion del juego parti- 
ra de ahi. 

Wilf, para recomponer los perdidos 
trozos del Amuleto del Dragon (repre- 
sentados por estrellas), debe recorrer to- 
das las pantallas, posandose encima de 
sus trozos. Cuando haya reunido todas 
las partes que se encuentran en una de- 
term inada epoca, riene que vol ver a in- 
vestigar hasta que st vea una estrella par- 
padeante: al cogerla, se nos permitira pa- 
sar a otra edad. 



TIME ZONE 4 
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TIME ZONES 




Existen seisepocas diferentes en el jue- 
go, cada una con numerosas pantallas; 

1. Epoca prehistorica, un millon de 
anos antes de Cristo. 

2. Epoca de los vikingos, fechada en 
el 1066 despues de Cristo. 

3. Epoca del Renacimiento, 1467 
despues de Cristo. 

4. Siglo XVIII, concretamente 1784. 

5. Nuestra propia epoca, 1984. 

6. Ano 2001. 

Cada una de las pantallas correspon- 
dientes a cada epoca, estan ambientadas 
-ad hoc, con unos grafkos bastante bo- 
nitos pero muy simples, Se nota la relati- 
va antigiiedad del juego. 

La estrategia a seguir en el Kokotoni 
Wilf es bastante compleja, ya que practi- 
camente cada pantalla tiene su truquito. 

Por ejemplo, la epoca numero 1,1a Pre- 



historia, debiera presentar pocos proble- 
mas al jugador experimentado. 

Para los que tienen menos practica, 
basta decir que el Uuco es urilizar la 
«fuerza de la gravedad- para dejarse caer 
adecuadamente en el lugar justo, al lado 
de la estrella en cuestion. 

En esta epoca, la mayoria de ellas se 
encuenrran pegadas a los dinosaurios, o 
sadicamente cerca de las estalactitas pur- 
puras de las cuevas, y las que no lo estan, 
se encuentran colocadas de tal forma que 
se nos obliga a pasar cerca de ambos obs- 
taculos para alcanzarlas. 

En cuanto a los objetos moviles, la for- 
ma mas simple de eludirlos es ftjarse en el 
recorrido que hacen, normalmente fijo, y 
acechar el rnomento mas adecuado de su 
trayectoria para pasar: no hay, sin em- 
bargo, regla fija. 



Para pasar a la siguiePtre epoca, debe- 
mos recoger 1 1 fragmentos del amuleto, 
localizados en las primeras 12 pantallas. 
Una vez hecho esto, en la pantalla nu- 
mero 3 aparecera una estrella parpa- 
deante; dirigiendonos hacia alii y reco- 
giendola, apareceremos por arte de ma- 
gia en la epoca numero 2: 1066 d. J. 

La epoca de los vikingos tampoco pre- 
sents problemas insolubles. Por ejemplo. 
en la pantalla 14, una buena tecnica para 
atrapar la estrella que esta detras del ar- 
quero, en lugar de acercarse a ella de 
frente, puede introducirs'e por el pasadi- 
zo que hay en la base del casrillo que se 
muestra en dicha pantalla, por el que 
tambien se accede a las sotanos del mis- 
mo, que no revisten un peligro especial, 
sino mas bien lo conocido de la epoca an- 
terior: objetos moviles (ratas) y objetos 
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purpura, mortales al contacto. 

Tambien puede ser de urilidad cono- 
cer que no podemos alcanzar la palilalia 
18 desde la 17, debido a la existencia de 
un implacable guardian que acabara con 
Kokotoni Wilf si lo intantamos. 

Una vez recogidos todos los fragmen- 
tos del amuleto, el que nos permirira pa- 
sar a la epoca numero 3, nos encontra- 
mos en la pantalla 17, 

Aqui es donde esta el problema. Apa- 
renternente es imposible pasar a otra 
epoca, porque el bicho que guarda la 
pantalla 23 nos mata hagamos lo que ha- 
gamos.*^ 

Bien, la solution es muy simple (cuan- 
do se sabe, claro), 

Resulta que hay un pasaje secreto en la 
mitad superior de la pantalla 25 que pasa 
a la 24 sin topar con el inquilino que 
guarda el corredor que comunica las 



pantallas 24 y 23. 

Tambien la 27 riene sus inconvenien- 
tes. En esta se encuenrra situada la puerta 
que nos permite pasar a la epoca nume- 
ro 4. 

Creemos que la mejor forma de reco- 
ger el amuleto de aqui es volar por deba- 
jo del pajaro que lo protege y, una vez co- 
gido, ir inmediatamente hacia arriba y 
hacia la derecha. 

Afortunadamente, el siglo XVIIl tam- 
poco reviste muchas dificultades a la ho- 
ra de recoger las piezas del amuleto del 
Dragon. Por lo menos, no hay pasajes se- 
creros ni trucos *sucios» parecidos. 

Sin embargo, los pedazos de las panta- 
llas 33 y 34 hay que alcanzarlos desde las 
40 y 39 respectivamente. 

La linica forma de alcanzar la 36 es a 
craves de la 35. Intentar pasar por la 37 
nos costara una vida. 



Una vez recogidas todas las estrellas, la 
puerta de paso a la siguiente epoca esta 
en la pantalla 31. 

La epoca que viene a continuation, la 
nuestra, es un poco mas dificil de atra- 

\fS,l[ 

Por ejemplo, las torres de control de la 
pantalla 41 requieren una maniobra "pi- 
xel a pixel* para arravesarla, y aqui no 
hay truco que valga. Aunque parece im- 
posible, la practice (y las vidas), lo conse- 
guiran. 

Los pajaros de la 43 tambien parecen 
ser un obstaculo insalvable, pero un ojo 
agudo descubrira enseguida la existencia 
de un area «a salvo» entre las trayectorias 
de su vuelo, en la que no pueden alcan- 
zarnos y en la que solo hay que esperar 
tranquilamente el momento apropiado 
para coger el fragmento. De todos rrio- 
dos, cuidado con esta pantalla. Encima, 
resulta que la puerta de paso a la siguien- 
te y ultima epoca esta aqui. 

Y por ultimo, el futuro. -La mayor de 
todas las epocas del Kokotoni Wilf: 14 
pantallas y la puerta final mas escondida 
y dificil de hallar de todo el juego. 

Kokotoni Wilf necesitara de toda 
nuestra ayuda para atravesar la puerta fi- 
nal que aparece en la pantalla 57. Estaria 
bueno que perecieramos en este estado 
del juego. Cuidado con la 61: no os lo va- 
mos a decsr todo. 

Animo, porque el Kokotoni Wilf me- 
, rece la pena, A ver si os animals a echarle 
una mano al atribulado Ulrich, que bue- 
na falta le hace. 




I programs KOKOTONI WILF tiene 
algunas peculiaridades que mer- 
ce la pena destacar. Para empe- 
zar, ocupa casi toda la memoria disponi- 
bte del ordenador, por.lo que no ha sido 
poslble elaborar un cargador como Dios 
manda. Otro detalle a considerar es que 
hay dos versiones en el mercado. Una, la 
original y otra, incluida dentro de la cinta 
"SOFTAID" (recopllacibn de programas 
destlnados a combatir el hambre en Etio- 



pta}. Afortunadamente ambas coinciden cast exactamente por lo 
que node be haberning tin problem a con lasopcionesde«utilidad» 
que a continuaci6n presentamos. 

Teclea y salvaen cinta el Programa 1 como «CARGAKOKO» LINE 
1 . Los -VAL» son necesarios debido a la escasezde memoria. Eje- 
cuta el programa y cotoca la cinta original del KOKOTONI. Veras 
que el primer btoque no carga, pero no te preocupes por ello, el 
resto del programa to hara sin problemas. 

At finalizar la carga con el mensaje OK, realiza el POKE o POKES 
que desees, segun la tabla adjunta. Por ultimo, pen el programa en 
marcha con RANDOMIZE USR 41200. 



LOS POKES DE KOKOTONI WILF 

POKE 422 1 4,X Donde X debe ser el numero de vidas que se desea (max. 88) 
POKE 42730,201 Inmoviliza los enemigos. 
POKE 29199,201 Los objetos moviles no matan. 

POKE 28901,201 Atraviesa todo, Incluso las epocas. Hay que emplearlo con 
precauci6n, pues a veces se -cuelga- 



CARGADOR KOKOTONI 



19 CLERR URL '24100": POKE URL 
•23298" ,gq|_ "190": LORD "'CODE 
: RANDOMIZE USR URL "SSieS" - LOR 
O ""CODE 
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PERSONAL REALMENTE CUAUFICADO 



Se supone, o al menos eso 
habiamos creido nosotxos 
hasta la fecha, que tras los 
moscradores de las tiendas es- 
pecializadas existe general- 
mente un personal altamente 
cualificado capaz de asesotar- 
nos a la hora de efectuar 
nuestra compra. Pero que va 



nada mas lejos de la realidad. 
Cuando un usuario decide 
finalmente, y despues de mu- 
cho meditarlo, comprarse un 
ordenador, lo primero que 
hace, como es logico, es in ten- 
car averiguar que productos 
le ofrece el mercado, y que. 
mi'joi ase^orariliento que el 




que puede brindarle una tien- 
da o un departamento espe- 
cializado (piensa el inoccnte 
comprador). 

Y sin dudatlo mas, se dirige 
al establecimiento en cues- 
tion, donde ante sus impavi- 
dos ojos aparece una monta- 
fta multicolor de aparatos de 
las mas diversas marcas con 
las ofertas mas increfbles. 
iQuien da mas? 

Nuestro atonito compra- 
dor decide, despues de obse- 
var algunos minutos el pano- 
rama, acercarse al mostrador 
donde se supone va a ser 
atendido, Y tras una espera 
que puede oscilar desde un 
minuto hasta aproximada- 
mente una media hora, de- 
pend iendo de la a flu end a de 
publico de si es o no es la hora 
del almuerzo y claro esta, de 
que le caigamos bien a mal al 
vendedor, comienza el 
•show. 

Una vez que hemos logra- 
do que nos ariendan, ptegun- 
taremos al supuesto experto 
que ordenador nos aconseja. 
Y entonces comcnzamos a oil 
cosas como estas, «Yo le 
aconsejo cl Spectrum Plus 
porque tiene 64 K», *Este or- 
denador solo sirve para ju- 



gar», «Este es mejor porque 
tiene un teclado profesional» 
y unsin fin de incongruencias 
mas que no solo no orientan 
a I comprador si no que, en la 
mayoria de los casos, le des- 
conciertan. Y eso en el mejor 
de los casos, ya que en otras 
ocasiones ocurre lo contra- 
riu, somos nosotros los que le 
hacemos al experto pregun- 
tas como, tQue microproce- 
sador tiene? tCual es la reso- 
lucion grafica? iLleva salida 
de video? y este nos mira con 
cara de susto como si le hu- 
biernmos liablado en chino. 

La conclusion no puede ser 
mas clara, nos compramos 
cl que nos de la gana y confia- 
rnns en la suerte de haber ht- 
cho una buena election, o nos 
vamos de alii e intentamos 
prohar suerte en algun otro 
OtTO establecimiento, 

Lo triste del caso es que es- 
ta historia se suele reper.il 
muclio mas a mcnuili i de In 
que sct iii deseable, y la culpa 
no la ticneri los que estan de- 
tiiis del mostrador, stno aque- 
litis a los que nose les haocu- 
rrido pensar que podia ser in- 
teresante haber preparado a 
estos para que puedan otre- 
cer un mejor servicki. 



ACLARACION AL CARGADOR DEL KNIGHT LORE 



En la pagina 57 del numero 
3 de Micromania se publico 
un programa cargador del 
Knight Lore, al que cxeemos 
seria conveniente reali?ar al- 
gunas adaraciones: 

1. Las cuatro ultimas 
lineas del programa (de la 52 
a la 55) no corresponden a la 
realidad ya que, segtin estan 
listadas, el programa no 
ariende a las diferentes opcio- 
nes, 

Estas son las lineas correc- 
tas: 



ce referencia al articulo de la 
pagina 66 del numero 3 de la 
revista, donde se encuentra 
dicho programa y su modo 
de empleo. 

3. En la linea 90 del pro- 
grama niimero 1 , se encuen- 
tra una opcion que nos pre 
gunta si queremos salvar pan- 
tallas, Si respondemos aft 
mativamente, el programa 
•toma nota- de ello para, 

i iidin.li i esleiuos |iigando. ;ii 

tuar en cuanto pulsemos la 
tecla -s*. Es dccir, al pulsar es- 



52 3238D132R4C3325CB832 1100 

53 E9CB327FC93200C732DR 1331 

54 CDDD21F9B5DD3600C3DD 1580 

55 360100DD36025BC90000 624 



2. El punto dos de las in- 
trucciones, donde se habla de 
un programa cargador uni- 
versal dc codieo mauuina. ha- 



ta tecla, cl juego se detiene, en 
tin en acui'm tuiestin rutina 
que manda a la cinta la panta- 
11a en curso, y, a I acabar, el 



juego continua en el punto 
exacto donde lo dejamos. Na- 
turalmente, es preciso tener 
el cassette y la cinta prepara- 
dos para grabat, 

Por razones de falta de es- 
pacio en la memoria, la rutina 
salva las pantallas de forma 
normal, como bytes, pero 
SIN CABECERA, por lo que 
habra que fabricarse una para 
poder volver a car gar I as 
cuando que ram os. El metodo 
es el siguiente: antes de jugar 
con el Knight Lore, sin impor- 
tar lo que haya en la pantalla, 
preparamos una cinta virgen 
dispuesta para grabar, y eje- 
cutamos la instrucci6n SAVE 
"NOMfiRE" SCREENS. Co- 
mo todos sabeis, primero se 
graba la cabecera y luego los 
bytes de la pantalla; estas dos 
fases son claramente recono- 
cibles porque hay un interva- 



le de tiempo entre las dos y, 
cuando la cabecera esta en la 
cinta. el sonido se detiene du- 
rante dos segundos aproxi- 
madamente. Todo loque hay 
que hacer es parar la cinta 
cuando el ordenador haya 
sarvado la cabecera, y ya tene- 
mos una cabecera falsa a con- 
tinuacion de la cual pondre- 
mos las pantallas del Knight 
Lore que hayamos salvado 
pulsando la tecla «s», cargan- 
do todo esto yade forma nor- 
mal con la instruccion LOAD 
"NOMBRE" SCREENS. Este 
es unexcelente truco, ideado 
pensando en la ilusion que os 
puede hacer salvar las panta- 
llas mas intercsantes, y aque- 
II as donde qtiedc dernostrado 
que podemos alcanzar las 
mas altas puntuaciones. o que 
hemos llegado al final del jue- 
go sin problema alguno. 
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A CADA UNO... LO SUYO 



ISff GRANDE Ni CAPITAN 



Una costumbre muy 
^xtendida entre las com- 
pafiias productoras dejue- 
gos, es la de incorporar en 
las caratulas de sus progra- 
mas, fotos de algunas de 
las pantallas que luego en- 

i oDlI.lIrtlltK t'll el 

Hasta aqui rodo bien, cs 
mis, se (rata de un detalle 



den las faros, aunque en It- 
tras muy chiquititas y en 
un lugar donde se vea po- 
co. 

Lo linico cierto, es que 
no se puede, ni se deben 
uriliz.it ilustraciones de un 
producro distinto para (Ta- 
tar de vender algo que lue- 




de agradecer porque per- 
mite al usuario disponer 
de informadon grafica 
que siempre It puede dar 
una idea de que va el jue- 
go, algo que no ocurre con 
los dibujos. 

El probiema surge cuan- 
do algunas de estas casas 
llegan a la brillante conclu- 
sion de que ya se hacen 
los programas para varios 
ordenadores lo mejor es 
urilizar solo las fotos de 
aquel que mejor resulta- 
dos graficos tenga y poner- 
sela a las versiones de 
otros ordenadores. La me- 
dida es muy ahorrariva, 
porque permite al produc- 
tor urilizar las mismas ilus- 
traciones para unos que 
para otros, pero al usuario 
no se !e esta ofreciendo ve- 
racidad. 

Los hay, sin embargo 
mas correctos, y tienen al 
menos la delicadeza de 
avisar sobre el bpo de or- 
denador al que correspon- 



gd no encontraremos en el 

interior del cnvoltorio. 
Imaginese porun momen- 
ta que en un envase donde 
aparece una fotografia de 
un equipo de alta fidelidad 
encontramos luego un ra- 
diocassette. 

Nosotros, a travels de las 
revistas, tratamos de ofre- 
llt la verdad de lo que se 
esconde detras de un pro- 
grama, pero no siempre 
cubrimos todo el produc- 
to ni llegamos a todos los 
usuarios, algunos de los 
cuales, por cierto, tienen 
que pedir los programas a 
orr os punros de la geogra- 
fxa por lo que su unica in- 
farmacion es esa foto que 
tantas veces no se corres- 
ponde con la realidad. 

Concluyendo, y para 
que todos nos entenda- 
mos, *Dad al Cesar lo que 
es del Cesar, y a Spectrum, 
Commodore y Amstrad, 
lo que es de Spectrum, 
Commodore y Amstrad*. 



De vez en cuando nos toca 
padecer el timo de algun fa- 
bricante desaprensivo. 

Me quiero referir concreta- 
mente al joystick que adquiri 
hace unos meses. El tan caca- 
reado 'joystick mas sensitivo 
para el jugadnr mas exigente* 
-echad un vistazo a la puhli- 
cidad y sabreis cual es— es un 
autertticobodrio. Yo.particu- 
larmente, me suelo dedicar 
poco a los juegos cuando me 
siento ante el ordenador; no 
soy lo que se puede llamar 
■■un iuyadoi fxiijenle-ilee'.i >^ 
que machacan teclas y estran- 
gulan joystick, pern OS puedo 
prometer que el susodichu 
joyctick no pudo aguantar 
mucho mas de tres haras de 
"Z-MAN" (iQue gran juego 
esre). y no seguidas. O sea, 
que una semana despues de la 
adquisitit'm del aparatito, ya 
me teniais dandole de nuevo 
a las teclas /.Que ■ oni i pasn ' 
Muy racil: me quede con el 
mango en la mano porque el 
vastago que se supone ha de 
sujetarlo fucrtemcnte a la ba- 
se rotanre, no era sino un ca- 
nutito de plastico. Me parece 
que lo voy a tirar ahora 
mismo 

Si mi paisano Don Gonza- 




lo Fernandez de Cordoba lt- 
vantase la cabeza y viera la 
poca *guerra* que puede so- 
portar un artilugio que Heva 
su apodo, supongO que se 
avergonzaria bastante.- 

Federteo ABAH RIJI7. 



DE LA T.V. A LA BASURA 



Hay una locution latina 
que dice "susrine et ahsrine" 
que dicho con otras palabras 
viene a significar algo asi co- 
mo "sopor ta y abstenfe", pues 
eso, precisamenre eso es lo 
que nosotros te recomenda- 
mos si alguien intenta ven- 
derte un juego que se llama 
Super Gran. 

Se trata del tipico producto 
basado en una serie de T.V., 
costumbre esta que no siem- 
pre obtiene el exiro dese.ible. 
como en este caso, por ejem- 
plo. 

En el cassette se pueden 
leer cosas como que se trata 
de un magnified juego con 
ocho pantallas. Si, ocho, he- 
mos dii bo ocho, i omo si es< > 
fuera un hallazgo portentoso. 

Resumiendo, hay veces 
que es mejor no hacer un jue- 
go que hacerlo asi. 
que se piensan que usar guio- 
nes que scan pop u lares es un 
chollo, que no se lo crean. El 




Commodore es un estupen- 
do ordenador de juegos para 
el que se han hecho progra- 
mas muy buenos, pero no los 
hace el solo, es necesarro que 
haya de vez en cuando detras 
alguien que sepa del tema. No 
es bueno hacerce el sordo, 
bay que saber por donde vie- 
nen los tiros, y los tiros infor- 
maticos hace mucho tiempo 
quese olvidarou -.te Ins Supei 
Gran. 
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Matar a Warlock 

Tras leer el anil is is del Al- 
chemist, segui las instruc- 
ciones, pero por mis que 
cojo los cuatro objetos, tos 
deposito en el arcdn ymedi- 
rijo a la guarida de Warlock, 
no consigo matarlo. 

cMe podrian decir c6mo 
se trace? Para qu6 sirve el 
rayo que sale de la mano. 

Luis DIAZ MENDOZA - MolrtlfGranada) 



□ Indudabtemente, Listed 
se olvida de coger el conju- 
re "Transform" y de activar- 
lo con la «a», para transfor- 
mar el plomo en oro. Es ne- 
cesario, hacer esto antes de 
echar el plomo en el cofre. El 
rayo que sale de la mano es 
simpfemente la actuation 
del conjuro que se tenga en 
ese momento. 



Acoplador acustico 

Os escribo para que me 
aclareis unas cuanfas dudas: 

1. cQue" diterencia hay 
entre un acoplador acustico 
y un modem telefdnico ? 

2. cHay algtin acoplador 
acustico para el Spectrum? 
Si es asi, como se llama y 
cuil es su precio, 6En que' 
establecimiento lo podria 
compear? 

Gabriel PEREZ CORREA - Tenerifm 



□ La diferencia entre un 
modem telef6nico y un aco- 
plador acustico estriba en 
que mientras el primero va 
conectado directamente a 
la linea del telefono para 
transmitir la information, el 
segundo utiliza el auricular 
del telefono para transmitir la 
informaciOn. 

El unico modem telefoni- 
co que conocemos es el 
Prism rtx 5000, pero no hay 
ninguna casa que, por aho- 
ra, lo importe 



Question de ventaja 

En el tercer numero de Mi- 
cromania se publicaba un 
programa para jugar con fa- 
d/Wades a/ Knight Lore. Te- 
clee esfe y lo probe con el 
juego, pero el resultado 
siempre era el mismo: juga- 
ba sin ninguna ventaja. Tras 
comprobar que no habia co- 
metido ningun error, intenle 
analizar 4ste, y me di cuenta 
de que en la tinea: 20 INPUT 
"VIDAS INFINITAS"; A$; IFA$ 
< > S THEN POKE 
62512,0. Antes de ejecutar- 
la hice un PEEK 62512 y el 
resultado era 0, con lo cual, 
pulsara to que pulsara, el re- 
sultado siempre Iba a ser ce- 
ro, y anitogamente ocurria 
lo mismo con las demas 
tineas. 

Con esto creo que el error 
ha si do suyo al hacer el fista- 
do. 

Jose BURGOS ■ LERIDA 



] Efectivamente, hemosde 
reconocer que tiene usted 
razPn, ya que hay cuatro nu- 
meros cambiadosen el lista- 
do, la ultima parte del cual, y 
para subsanar nuestro error, 
viene a continuation: 

52 328C1 32A4C3325CB832 1 1 00 
1 i,n. l JCB327(-C93200C732DA 1331 

54 CDDD21F935DD3600C3DD 1580 

55 360100DD36025BC90000 624 



Knight Lore 

En el numero 3 de su re- 
vista han publicado un pro- 
grama para pokear el Knight 
Lore, he observado que si 
respondes no a las pregun- 
tas se pokean las direccio- 
nes a cero, pero aljntroducir 
los datos, dstos estin a cero, 
por to que da igual respon- 
der si o no. 

J. cC6mo se carga la pis- 
tola laser y como se cogen 
las tijeras en el Pijamarama ? 

2. 6C6mo se llega al lu- 
gar donde est A el anillo en el 



Hobbit? 

3. cCdmo se pasa de un 
nivel a otro en el Avaion? 

Ricardo MARTINEZ CANTERO ■ Madrid 



□ Respecto al problems 
con el Knight Lore le dirigi- 
mos a la carte anteriormen- 
te expuesta. 

1. Coja la pistola y la 
"triangle key" y dirijase dos 
habitaciones a la derecha. 
Coja la baterla y acto segui- 
do las pistola se cargara. 
Antes de salir de la habita- 
ci6n no se le olvide soltar la 
bateria. 

2. Tiene que dejarse co- 
ger por "Wood elf el cual le 
llevara al calabozo amarillo, 
saiga de el por la ventana, y 
dara a un laberinto de ca- 
vernas. Perdido en ese la- 
berinto estara el anillo. 

3 Por una puerta que 
hay en el primer nivel, que 
sblo puede abrirse cuando 
tienes una Have que hay 
dentro de un cofre. De ahi 
se da a la habitation que 
tiene muchas puertas, de la 
cual se puede ir a varios ni- 
veles. 



La instruccidn PUMP 

El motivo de la carta es 
que at ttegar al apartado pa- 
tas arhba, me he encontrado 
con una instruccibn DUMP, 
la cual no la encuentro en mi 
ordenador, por mis que la 
he buscado y he mirado en 
libros. 

Fernando ENRIQUEZ ALCALDE - 

Madrid 



', Es normal que no en- 
cuentre la instruction 
DUMP en su ordenador, ya 
que esta no existe. La podra 
tener disponible en el mo- 
mento en que cargue en 
memoria el cargador uni- 
versal de cOdigo maquina, 
publicado en el numero tres 
de la revista. Ademas, para 
poder introducir los codi- 



gos hexadecimales dados 
en la seccipn patas arriba 
es necesario utilizar este 
programa. 



Varlas dudas 

Hola, soy un asiduo lector 
de su revista, y me gustaria 
que me aclararan atgunas 
dudas: 

1. Podrian darme alguna 
poke para el Underwutde, el 
Knight Lore y el Alien 8 cuan- 
do est in desprotegidos? 
Puesto que he copiado to- 
das sus rutinas en cddigo 
miquina y resulta que si es- 
tin desprotegidos esfas no 
funcionan. 

2. 6C6mo consiguen 
descifrar esos maravillosos 
pokes (o por lo menos dar- 
me una pista) para intentar- 
!o? 

3. cPodrian incluir alguna 
rutina en cddigo maquina 
sencitla en las t&cnicas de 
animacidn de! Spectrum pa- 
ra el movimiento de un per- 
sonal e? 

4. Y por ultimo: cCdmo 
podria hacer para satvar una 
pantalla sin que me saliera el 
mensaje "Start tape,...? 

H. MERINO - Matiano ISantandar) 



D 1, Los pokes para jugar 
con facilidad a estos pro- 
gramas s6lo funcionan con 
los originales. 

2. Se precisan profun- 
dos conocimientos de len- 
guaje Assembler para po- 
der encontrar los «POKES». 
Hay que desensamblar el 
codigo objeto del progra- 
ma, y comprender la filoso- 
fla que ha utilizado el pro- 
gramador al hacer el juego. 

3. Ledirigimosanuestra 
publication hermana Mi- 
crohobby, en cuyos niime- 
ros 16a 19, ambos inclusi- 
ve, se publico un amplio 
artfeulo sobre este tema. 

4. Pruebe a poner en la 
misma linea donde ponga el 
SAVE, antes del mismo: PO- 
KE 23736,181. 
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Underwurlde 



Estimados sen ores, el 
problema que tengo es que 
compre el Underwulde en 
una tienda y me vendieron 
una copia del original en ba- 
ja velocidad. Aunque quiero 
terminarlo sin trucos, me 
gustarfa poder recorrer todo 
el taberinto. Porello leshago 
las siguientes preguntas: 

1. iQue pokes hay que 
introducir en el programa 
Underwulde para obtener vi- 
das infinitas? 

2. cCdmo hacen para 
grabar un programs en cm. y 
que aufoejecute? 

3. iCdmo se hace para 
cargar un programa en cm. 
preparadc para autoejecu- 
tarse y que no se autoejecu- 
te? 

4. En el programa Air- 
wolf, para pasar a la habita- 
cibn de abajo a la izquierda, 
hay que romper una barrera 
disparando hacia abajo, lue- 
go dicen que hay que pasar 
el rayo intermitente para pa- 
sar habia abajo. En ml pro- 
grama ese rayo no es inter- 
mitente sino contlnuo cQue 
hay que hacer? 

5. En el programa under- 
wulde: basta con poner des- 
pues de su programa cabe- 
cera el bloque en cm. a 3000 
baud i os, o tambien lee otras 
partes? 

Daniel B AGUES - Arlles (As tunas) 



□ 1 . Los pokes para el 
programa Underwulde co- 
mo ya hemos dicho, solo 
funcionan con el programa 
original a 3000 baudios 

2, Esto requlere grabar 
ademas del programa en 
cddigo maquina un progra- 
ma en Basic arrancador y 
las variables del si sterna, to- 
do ello junto en un mismo 
bloque de datos. 

3. Para ello es necesario 
modificar las variables del 
sistemaqueestengrabadas 
en el bloque de datos en lo 
concerniente al numero de 
linea que se esta ejecutan- 
do (Variable PPC) y el nu- 



mero de sentencia dentro 
de la linea (Variable 
SUBPPC). Esto lo puede ha- 
cer cargando el programa 
en otra direcci6n rnodifi- 
cando esas variables den- 
tro del programa y luego 
volviendolo a grabar. Con 
esto habremos conseguido 
quitar el auto-run del Basic, 
y con ello del codigo maqui- 
na. 



Vidas infinitas 

Sen" ores de Micromania: 
les remito la siguiente carta 
para hacerles unas pregun- 
tas acerca de la seccion «Pa- 
tas arriba>>, en la cual daban 
facilidades para jugar al 
Knight Lore. Publicaron 3 
programas: 1 en Basic y 2 en 
CM. Yo segui al pie de la te- 
rra to dos I os pa sos, una vez 
cargado en memoria y res- 
pondidas todas las pregun- 
tas, inserto el juego y tras 
cargar la cabecera el pro- 
grama se autodestruye. cA 
que puede ser deb id o esto ? 
Puede serporque utilizo una 
copia de seguridad, que esta" 
hecha de una copia pi rata 
desprotegida, o cacaso 
existe algun fallo en sus lis- 
tados? 

Otro juego es el Manic Mi- 
ner, para el cual decian que 
bastaba insertar una linea 
para conseguir las vidas infi- 
nitas, y me encuentro que 
tras Itevar a cabo los pasos 
indicados sigo con las tres 
vidas de siempre. cPuede 
ser eso debido a que tam- 
bien uso una copia de segu- 
ridad, aunque esta no es una 
copia pirata? 

F FERNANDEZ ■ Utrtm ISm/illa) 



D Existen algunos fat los en 
el listado en CM como muy 
bien puede haberleldoarri- 
ba, pero sin embargo, es de 
notar que el programa car- 
gador solo funciona con el 
programa original y no con 
copias desprotegidas 



Para el fallo con el Manic 
Miner, el unico error que 
pensamos puede habar co- 
motido es poner el poke an- 
tesde la sentencia de carga, 
siendo la actuacidn deeste 
nula. Pruebe a situarlo in- 
mediatamente antes de la 
instruccion RANDOMIZE 
USR... 



AMSTRAP CPC-664 

Esfoy ante una gran duda 
de hardware y aunque la 
seccidn es equivocada, les 
agradeceria mucho que me 
orientasen al respecto. 

Hace unos meses estaba 
dispuesto a comprarme el 
AMSTRAD CPC-464, pero 
ante la aparicidn del CPC- 
664, empece a dudar. 

Desearia que me contes- 
tasen a las siguientes pre- 
guntas: 

— iSe puede incorporar 
al CPC-664 un cassette nor- 
mal de musica? En tat caso 
ctodos los programas en 
cinta hechos para el 464 sir- 
ven para el 664 ? (Sospecho 
que puede haber algun pro- 
blema con la velocidad). 

— ICuanto vale un disco 
para el 664? 6Es rentable 
frente a la cinta ? 

— He observado que en el 
664 el tectado nume'rico in- 
corpora ta <4». cEs un tecta- 
do numerico?. ces de tun- 
clones? 

— cEnquese diferencia el 
BASIC del 664 del de el 
464? cPuede correr un pro- 
grama en disco o cinta indis- 
tintamente en los dos orde- 
nadores? 

Juan Antonio Granada - Sevitlj 



U El nuevo AMSTRAD 
CPC-664, esta preparado 
para admttir la conexibn de 
un cassette mediante una 
ctavija pentapolar situada 
en su parte posterior, con la 



cual puedes utilizer cual- 
quier cassette de musica y 
cargar o gravar cualquier 
programa. 

El disco para el AMS- 
TRAD, tanto sea para el 464 
como para el 664 (ya que es 
el mismo para ambos mo- 
delos), tiene un precio 
aproximado de 1.500 ptas. 
Con una capacidad de al- 
macenamiento de 1 SOK, es 
decir 90K por cada cara, ya 
que este tipo de disco per- 
mite la utilizacion de las dos 
caras. 

En cuanto a su rentabili- 
dad frente a la cinta. esta 
viene dada en funciOn de la 
velocidad detransmisionde 
datos que quieras obtener 
Si te interesa tener acceso 
tnstantaneo a los datos al- 
macenados el disco te re- 
sultara muy util y rentable. 
El teclado numerico del 
CPC-664, funciona indistin- 
tamente como teclado nu- 
merico o de funciones de- 
pendiendo del modo de te- 
clado en el que te encuen- 
tres. 

El Basic del CPC-664 es 
una versidn mejorada del 
464, en la que se incluyen 
nuevos comandos muy uti- 
les y eficientes que ampllan 
las posibtlidades de pro- 
gramaci6n y facilitan la utili- 
zactbn del lenguaje 

El software que se ha lan- 
zado para el AMSTRAD ge- 
neralmente debe funcionar 
en los dos modelos. pero 
existen algunos programas 
que por su estructura de 
programaciOn no son com- 
patibles con los dos mode- 
los, ya que el modelo 664 
introduce sensibles modifi- 
caciones en el FIRMWARE, 
lo que hace que los progra- 
mas que no esten estructu- 
rados en functbn de las 
nomas de programaciOn 
de AMSTRAD, pmbabfe- 
mente no funcionen en el 
664, 

Esperamos que estas in- 
dicaciones te ayuden a re- 
solver tus dudas sobre la 
compra de uno u otro mo- 
delo. 
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• CLUB del Spectrum para toda 
Espafia, Software, ideas, mstruc- 
Clones, Hadware, etc. Escribir o 
llamar a Inaki Lopez Roda. 
Maiatzren Bata. 2, 6° . Lejuna 
(Vizcaya), 

• VENDO ZX Spectrum 48K, 
con cables, y tuente de alimenta- 
cion, con garantla Invesirbnica, 
manual de inslrucciones y de 
Basic, regalo cinta Honzontes y 
otras para copiar, por solo 
30.000 plas. Aprovecha la oca- 
sion, Interesados llamar al Tel. 
(96)3406247, preguntar por Ca- 
milo (tlijo). 

• VENDO VIC-20. mas Data 
Cassette, curso de Basic, carlo • 
cho de juego, revistas, manual 
en castellano por 35.000 ptas. 
(Comprado en Dic-83, poco 
uso), tambien lo cambio por 
Spectrum 48K. Contactar con 
Francisco Javier Fernandez Igle- 
sias. Ramiranes, 3. Porrino (Pon- 
tevedral. 

• VENDO ZX Spectrum 48Kcon 
luente de alimentacion, inslruc- 
ciones en castellano y cinta de 
demostracidn por 25.000 ptas. 
Llama al Tel. (91)4571785. 

• VENDO gran variedad de C.I. 
para ordenadores (micros, me- 
morias perrtericos) y dem£s 



usos gene rales. Mando lista sin 

compromise Oingirse a Miguel 
Angel Clavijo, Jose Antonio, 5, 
1." izquierda. La Cuesta (Santa 
Cruz de Tenente). 

• CAMBIO Alan B0OXL (64K) 
con fecha del 6-85, lodos sus 
cables y manuales, por Spec- 
trum, libra, etc, Tambien lo ven- 
deria. Ponerse en contacto con 
Javier, llamando al Tel. 
(91)7179893. 

• VENDO Sinclair ZX Spectrum 
48K, practicamenle nuevo.toda- 
via con garantia Inveslronica, 
cinta Honzontes, manuales en 
castellano y otro libro de progra- 
macion Basic, por solo 22,500 
plas. Interesados llamar al Tel 
(964)224475 (a partir de las 
20,45). Preguntar por Miguel. 

• VENDO video-juegos Home- 
Compuler Philips Mod. G7400, 
incluye 2 Joystick y un cariucho. 
ademas de un talonano con 
cheques de descuento de 500 
ptas. por cartucho. Todo por 
18.000 ptas. (sin gastos de en 
vioj. Llamar a Jose Luis. Tel. 
4127767 de Bilbao. 

• DESEOcambiarun organo VI 
TONE-CASIO con pilas y unos 
cascos aunculares PUNTO 
AZLlLconFm/Am.con pilasyal- 



go mas por un Speclrum 16K o 
48K con cables y, manual. Inte- 
resados Itamar al Tel. 
(954)121985 a cualquier hora, 
preguntar por Carlos Perez. 

• CLUB de usuanos del Spec- 
trum, intercambios informacion, 
ideas, etc. Escribenos al Apdo, 
1 7 de Ribadeo (Lugo), o llama al 
Tel. (982)110280, preguntando 
por Javier Nuestras caracteristi- 
cas son: rapidez, sinceridad y 
trabajo. 

• VENDO ZX Spectrum 48K, en 
perfeclo estado, comprado hace 
un mes, por 25.000 plas. Llamar 
al Tel. 272455 de Malaga. 

• VENDO Spectrum Plus a es- 
trenar, con manuel de mstruc- 
ciones, cables. Precio: 32.000 
ptas. Para mas intorrnacron es- 
cribe a la siguiente direccion: 
Antonio Javier Polo. Gran Via 
Carlos 111, 127. Barcelona 08034. 

• Mfc GUSTARIA intormarme 
de la direccion de ulgun Club de 
Amigos del Spectrum en la zona 
de Valencia. Dingirse a la si- 
guiente direccion, Jose Luis Se- 
bastia Benito. S. Jose de Pignate- 
ili 25, Pta. 25. Valencia 25. 

• VENDO Ordenador One 48 K, 
aim con garantia valida, 23,000 
ptas. a negociar. Tambien video- 



juegos Philips videopac G7000 
mas 7 cartuchos por 1 0.000 ptas. 
(negociables), Llamar al Tel,: (93) 
8735011, preguntar por Joel. 

• VENDO Impresora ZX-Pnnter 
en buen estado, nueva y en per- 
fecto (uncionamiento. Precio a 
convenir, Interesados escribir a 
Jose Antonio Suarez Marquez. 
Vazquez Vareta, 1 9, 3. D B, Vigo-4 
(Ponlevedra). 

• VENDO tres programas ori- 
ginales: Ghostbusters, Decath- 
lon. Underwurle. Cada uno a 500 
ptas. Vondo lambien impresora 
Seikosha GP-50S, especitica- 
mente para Speclrum. Interesa- 
dos llamar al Tel.: 6812297 de 
Vizcaya, Preguntar por Mario 
Garcia. 

• VENDO Atari 2600 TM, con 2 
joystick, 2 rnandos de raqueta, 
conexidn TV, alimenlador y 28 
cartuchos de |uegos. Precio: 
35.000 plas. Llama? al Tel,: (93) 
2354984 (8 a 1 noche), pregun- 
tar por Oriol. 

• INTERCAMBIO Interlace pro- 
gramable que no poseo con 
joystick por Radio-cassette MBO 
stereo, dos vias, con muy poca 
uiih/acion, Dirigirse a Francisco 
Ibaftez Castro, EduardoOuero, 2, 
2' Izda. Cordoba 14008. 
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SPECTRUM. 



es su complemento 



CARACTERISTICAS: 

Alta velocidad en localizacidn y transferencia de datos 
(2 a 8 segundos en carga). 

INTERFACE incorporado, es posible la conexidn 
con otra unidad, dupiicando su capacidad. 

Gran senciilez de manejo. Utiliza Diskette de 2.8 
(HITACHI-MAXELL) doble cara. 

WOK Bytes de memoria. 20 secciones/cara. 
2,5 K Bytes por sector. 
Comandos Standard compatibles con Sinclair Spectrum. 

Fichero de Datos Basic y Codigo Maqutna 



Distribuidopor- 
PHO0N.5A 28001 Madrid 

^^ — 



Medtda: 
24,5 « 22,5 « 6 



La unidad de Disco 
que muttiplica la capacidad, 
velocidad yfuerzade 
tu Spectrum* (16K, 48K, Plus). 
jY transf iere tus programas 
de Cassette a Disco! 



•Sinclair Spectrum es una marca registrsda de Sinclair Research Limited 
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Ud. quiere los mejores productos, 
DISVENT se los da al mejor precio, 




COMMODORE 64 IMPRESORA GP-500 

DATASET PARA COMMODORE UN1DAD DE DISCOS 1541 




SPECTRUM PLUS CASSETTE EUROMATIC 

UNIDAD DE DISCOS 250 Kbs MONITOR DAT ALEC PLUS 




CINTAS ORDENADOR 

DISCOS 

INTERFACES 



JOYSTICKS 
MICRODRIVES 
TECLADO KIT PLUS 
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GOLDSTAR 64 K MSX JOYSTICK II MSX 

QUICK DISK MSX 128 K T.V. COLOR CON EUROCONECTOR 




AMSTRAD 6128 
AMSTRAD 464 
AMSTRAD 664 



IMPRESORA AMSTRAD DMP-1 
UNIDAD DE DISCOS DDI-1 



DISVENT, S.A. 

importa directamente y vende al 
mayor los microordenadores y 
perifericos de mas demanda en 
el mercado, asegurando en to 
do momento un Servicio Tecnico 
eficaz. Llamenos e indiquenos los 
productos que Ud. vende habi 
tualmente; le daremos los me 
jores precios. 

E n tenza,218bjos Tel (93) 2309100-09 08029 BARCELONA 
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• SI TENEIS ZX Speclrum este 
es vueslro club, loda clase de 
ideas, trucos. poke's, inlorma- 
cion, etc. Abarcamos toda Espa- 
na, preferiblemente la zona de 
Barcelona. Llamar al Tel. 
(93)7118641. Preguntar par 
Sergio Tom Ros. 

• VENDO por compra de otro 
ordenador, un vfdeojuegosteca 
con mas de 300 juegos. El pre- 
cio es de 16.000 ptas. Interesa- 
dos escribir a Fedenco Sanchez 
Martin. El Pilar, 8, Sierra de Ye- 
guas (Malaga). 

• COMPRO ordenador Spec- 
trum 48K o Plus en buenas con- 
diciones, con todos los acceso- 
rios. Vendo interface II con Joys- 
tick barato y en buen estado. Es- 
cribir a Rafael Moreno. Castell- 
tersol, 30. Barcelona 08023 o 
blen llamar al Tel. (93)21 96491. 

• CLUB recien formado para 
Spectrum, MSX y Commodore. 
Se envia folleto Interesados es- 
cribir: Andres Blanco Baulo. 
Aparisi, 1 1 , 2° 1 ." Sabadell (Bar- 
celona), 

• CLUB en Valencia ha organi- 
zado un COncurso sobre mi- 
croordenadores. Centenares de 
premtos. Regalos seguros. iNo 
te lo pierdas, tengas ordenador 
o no...t Pide las bases del con- 
curse al: Club «Los Amigos». Ap- 
do. 91, Xaiiva (Valencia. 

• ME GUST ARIA contactar con 



usuarios del ZX Spectrum 16/ 
48K, para el intercambio de 
ideas, mformacibn, y para formar 
un club. Solo en Leon, Interesa- 
dos llamar al Tel. 250745 de 
Lebn. Preguntar por Juan Este- 
ban, 

• VENDOZXSpectrumde48K, 
con cables de alimontacion, 
manual de inslrucciones en 
espanol, eslrenado en Marzo 
85, por el precio de 24.500 ptas. 
Llamar a partir de las 5 de la tar- 
de al Tel, (93)3480407 o escribir 
a M. a Carmen Muhoz Perez. Prai 
dela ffiba, 91 , At-2. Sta. Coloma 
de Gramanet (Barcelona). 

• VENDO AMSTRAD CPC 464. 
cassette incorporado y monitor 
verde, con manual en castellano 
y garantia Indescomp. Precio: 
50.000 ptas, Interesadosescribir 
a la siguiente direccion: Jordi 
Pelleja. Molino, 14. Esc. F, 9, 2 a . 
Hospilalet de Llobregarl (Barce- 
lona). 

• EST AMOS interesados en tor- 
mar un club de Software de ZX 
Spectrum. Disponemos del ma- 
terial necesario (impresora, mi- 
crodrive, inslrucciones, etc.) In- 
teresados llamar al Tel. 6161 14 1 
(Ruben) o 6130430 (Jesus) de 
Madrid. 

• VENDO ZX Spectrum de 48K, 
con cables, fuente de alimenla- 
ci6n e inslrucciones en castella- 
no. Precio 35,000 plas. Llamaral 



Tel. (93)3451305 Oscar. 

• OUISIERA formar un club en 
Logrono. Vendo la carcasa del 
Spectrum completamente nue- 
va, buen precio para los que tie- 
nen su teclado estropeado. Inte- 
resados llamar al Tel. 235957 de 
Logrono. Preguntar por Miguel 
Angel. 

• VENDO Spectrum 48K, casi 
nuevo, en pertecto estado, pre- 
cio de 25.000 ptas. Interesados 
llamar al Tel. 2 1 04826 de Barce- 
lona. 

• CAMBIO video-ju'ego Com- 
puter Atari CX-2600 mas dos 
joystick, mas dos mandos ra- 
queta y 5 cartuchos. manuales 

legos y consola por Spec- 
trum 48K mas una diferencia a 
convenir. Puedo vender todo el 
equipo complete por 15,000 
ptas. Contactar con el Tel. 
(93)33409914 (A partir de las 5 
:■■ i i I,-' |. 

• VENDO Speclrum (Plus), 48K, 
nuevo, en pertecto estado, casi 
sin usar, aiin esta en garantia, 
con todos los cables y fuente de 
alimentacion, ademas un ma- 
nual para aprender a manejarlo. 
Inmbicn vondo junto al Spec- 
trum Plus, un cassette especial 
para ordenador, marca Compu- 
lone. en buen estado. Las dos 
cosas por solo 29.000 ptas. por- 
que urge. Interesados llamar al 
Tel. 2070200 de Madrid, pre- 



guntar por Inigo. 

• VENDO Impresora Seikosha 
GP-50S, sblo estrenada, practi- 
camente nueva, por 1 9.000 
ptas,, con 3 rollos de papel. Inte- 
resados llamar al Tel. 
(93)3525057 de Barcelona. Pre- 
guntar por Sr. Sanz. 

• VENDO ZX Spectrum 81 , con 
todos los cables necesanos pa- 
ra la conexidn a la TV. y cassette. 
Garantia Investrdnica sin nom 
bre y sin fecha, manual de ma 
nejo y un libra de programas 
Precio de 1 0.500 ptas. Ponerse 
en contacto con Inigo Martin 
Garcia. Juan Mambrilla, 9, 2°. 
Vallodolid 47003. Tel. 1 29454 1 . 

• VENDO Impresora GP-50S 
para papel normal, junto con 6 
rollos del mismo, esta en pertec- 
to estado, lo vendo por 15.000 
ptas. Interesados pregunlar por 
Rafael Rodngo. Sierra Martes, 
1 0, Valencia, Tel. 3493863. 

• VENDO Spectrum 4SK, con 
todos los accesonos y embalaje, 
por 31.000 ptas. Si se compra 
con cassette especial para 
Spectrum es de 38,000 plas. De- 
jar vuestro Tel. al 8900696 de 
Madrid 

• VENDO Consola video-jue- 
gos Philips G-7000 con 1 2 car- 
tuchos por 20.000 ptas. o bien lo 
cambio por Spectrum. A: 
Gallego. Garcia Rebull, 9. 2.° E. 
Jaen. 



PREMIO A LOS SUSCRIPTORES 



Con un rnes de retraso (por causas ajenas a nuestra voluntad que 
mas tarde expllcaremos) pero con el mejor deseo de cumplir con 
lo prometido (ya se sabe que lo prometido es deuda). hemos 
procedido al sorteo, entre todos los cuponen de suscriptores 
recibidos antes del 16 de julio de 1985, de cinco explendldas 
motos (si, no nos hemos confundido) marca DERBI modelo Variant 
Start 49 c.c. 

EL PORQUE DEL CAMBIO 

Cierto es que en nuestros cupones de suscripcidn ofreciamos 

como premio del sorteo cinco coches etectricos C-5 de Sinclair, 

pero dos razones fundamentales (de peso habria que decir) nos 

han impulsado al cambio. 

En primer lugar, porque el stock de coches en ^ 

Inglaterra estaba agotado (lo que motivo en un 

principio el retraso del sorteo) y, sobretodo. porque la 

homologaciPn del «triciclo eiectrico» en Espafla ha 

sido imposlble. Pensando en estas (uertes razones y 

para evitar que los afortunados que no tengan su 

propio jardin se queden con el coche en casa, hemos 

optado por este jugoso cambio. 

Asl pues, esta es la relacibn de los cinco agraciados: 

Jesus Morales Chacon. Pozuelo de Cra. (Ciudad Real). 

Juan Manuel Calle Basildo (Madrid). 

Ramon Balafia Trillo. Alcoletge (Lerida). 

Oscar Garcia Arano. Mostotes (Madrid). 

Jose Eugenio Encina Araya. Valverde del Camino 

(Huelva). 
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LA TIENDA 



DE INFORMATICA EN BARCELONA 

Venga a visitarnos, mire y pruebe nuestros programas "SIN C0MPR0MIS0". 
Todos los programas para su microordenador son originates, libros y acce- 
sorios. Distribuidores oficiales en Cataluna de las mejores marcas. 
Si vives fuera de Barcelona solicita nuestro extraordinario catalogo. 
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OPERACION PUZZLE | 

Dinamic Software pone 
en marcha la operacibn 
[ wuzle: regalarte 
5 ritalones de pesetas 
jprofcramas 

linforffiecidn en los origin ales 



..MANSION DINAMIC" 

c/ Tiloe, 2, 21, MONTEPRtNCIPE 

Boadilla del Monte. MADRID 



